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de la ESO 
Resumen 
En la actualidad, el uso de la tecnología es casi obligatorio en cualquier puesto 
de trabajo. Y con la situación causada por la Covid-19 se ha podido demostrar lo 
necesaria y útil que puede llegar a ser. La suspensión de las clases presenciales ha 
obligado al sistema educativo, a innovar y hacer uso de estas tecnologías TIC, sin 
embargo, realmente no se ha exprimido todo lo que realmente nos pueden ofrecer. 
 
No hay que olvidar que el uso de las TIC ya existe, y se debería implantar esta 
metodología en las aulas lo antes posible, son el futuro del proceso enseñanza-
aprendizaje. 
Este trabajo de Fin de Grado tendrá el objetivo de investigar y demostrar cómo el 
empleo de las TIC puede mejorar el aprendizaje y la enseñanza, y ser una metodología 
activa en el aula. Además de impulsar las vocaciones de carácter tecnológico en 
alumnos de secundaria.  
 
Una de las ramas de la ingeniería, que facilitan la comprensión de estas 
tecnologías, es la rama de las Telecomunicaciones. Las conclusiones de este trabajo 
serán evaluadas mediante experiencias didácticas interactivas, que además de 
motivarles a escoger esta rama de la Ingeniería, sobre la cual no tenían conocimiento 
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1.1. Contexto y problemática 
 
El tema principal de este Trabajo de Fin de grado es el fomento de vocaciones TIC. 
Para ello demostraremos como estas tecnologías son unas herramientas muy útiles para 
apoyar el aprendizaje de los alumnos, motivándoles ya que pueden construir su propio 
aprendizaje y evitando así el abandono o la pérdida de interés por esta área, que es la 
tecnología. 
 
En el estudio me voy a centrar en las TIC, en concreto, en su utilización como 
metodología activa. Según Error! Bookmark not defined.[1], durante los últimos años, el 
sistema educativo ha experimentado una reforma de las competencias tradicionales en 
diversos aspectos de la educación. Esto ha permitido un cambio en los enfoques, basada en 
una profunda reflexión sobre las necesidades de una sociedad contemporánea, y la adaptación 
del sistema educativo a las realidades cada vez más diversas y competitivas. En este estudio 
realizado en la Universidad de Granada en 2018, se demostró que la metodología activa 
lograba maximizar la participación de los estudiantes durante el desarrollo de las clases, y 
los profesores expresaban que sus estudiantes manifestaban una menor aceptación de las 
clases magistrales tradicionales y preferían tener mayor participación en el aula. 
 
[2][3]La participación de los estudiantes y la resolución de casos son la columna 
vertebral de la metodología activa. La metodología activa supone que el estudiante sea el 
protagonista del aprendizaje y este se base en un proceso constructivo y resolutivo, conecta 
a los estudiantes con la vida real y la aplicación práctica de sus conocimientos. [4]La 
motivación y la participación son dos factores que consiguen su máximo desarrollo con la 
aplicación de una metodología activa en la educación, además de fomentar la autonomía, el 
desarrollo de trabajo en equipo y del pensamiento lógico y analítico, la actitud participativa, 
habilidades de cooperación y comunicación, creatividad, etc.… 
 
¿Cómo influyen las TIC en este nuevo método de enseñanza? [5] En primer lugar es 
preciso señalar en qué consisten las Tecnologías de la Información y la Comunicación (en 
adelante TICs). Según Eva María Rodríguez Cobos (2009) [6]“entendemos por TICs al 
conjunto de productos derivados de las nuevas herramientas (software y hardware), soportes 
de la información y canales de comunicación relacionados con el almacenamiento, 
procesamiento y transmisión digitalizados de la información”.  
 
El interés en el empleo de estas herramientas reside como hemos dicho en el cambio 
que nuestra sociedad experimenta constantemente, debido al desarrollo de la tecnología, por 
lo tanto, docentes y estudiantes deben adquirir competencias y habilidades para 
desenvolverse en el mundo digital. Según [7], la sociedad actual es la sociedad de la 
información, una sociedad donde las personas interactúan a través de las nuevas tecnologías. 
Según [8] todos estos cambios exigen una nueva alfabetización para estar actualizados sobre 
las novedades tecnológicas y digitales. 
Estas herramientas además permiten derribar barreras presentes en el sistema 
educativo, por ejemplo, ofrecen alternativas a la comunicación oral para aquellos alumnos 
que no puedan acceder a la misma, permiten que aquellos con diversidad funcional motora 
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puedan participar en las actividades de clase, favoreciendo así la participación y un sinfín de 
beneficios más. 
 
 La implantación de las TIC en el aula tiene una gran repercusión en la educación de 
los estudiantes, supone una renovación didáctica tanto para el profesorado como para los 
alumnos. Para poder enseñar contenidos, actividades etc. a los alumnos, el profesorado ha de 
estar familiarizado con estos recursos, el problema surge cuando hay carencias en ello, lo que 
supone que los alumnos no puedan acceder correctamente a la información o que se sigan 
impartiendo las clases magistrales tradicionales, lo que causa que el alumno pueda perder 
interés en esta área. Según el estudio [9] realizado en estudiantes de ingeniería en Cuba en 
2020, los factores relevantes que provocan un abandono en este tipo de carreras son las 
competencias teóricas y prácticas, la preparación previa en materias como Tecnología, Física 
y Matemáticas, el rendimiento académico, el desarrollo del pensamiento lógico y analítico, 
y la motivación. 
 
Para solucionar este problema, ambas partes, tanto estudiantes como profesorado 
tienen que colaborar para fomentar el uso de las TIC. 
 
Actualmente los centros educativos han incorporado las TIC en sus aulas y el 
profesorado está satisfecho con ello.  Según [9] sabemos que hay una alta disponibilidad de 
tecnologías digitales en las escuelas europeas. Se está innovando en recursos tecnológicos 
digitales, pero no en las funciones didácticas que los docentes otorgan a los materiales, lo 
que en realidad no supone una renovación tecnológica. Estos recursos se utilizan para las 
exposiciones que se realizan para transmitir conocimientos en el aula, para que los alumnos 
realicen ejercicios o para complementar o ampliar contenidos del libro de texto.  Estas 
tecnologías que son usadas en la alfabetización tecnológica [11][12][13], son empleadas por 
parte del docente, pero partiendo del modelo educativo, es decir, para buscar información, 
para exposiciones de trabajos, para enviar correos, etc.  
 
Después de leer sobre el uso de estas tecnologías en el aula, se puede concluir que a 
pesar de contar con recursos TIC en los centros educativos, no se utilizan desde el principio 
de actividad en el aula.  Estas herramientas que son innovadoras no cambian mucho la forma 
de exponer los contenidos y de impartir las clases con respecto a cómo se hacía 
tradicionalmente. En general, los docentes recurren a las TIC para planificar y gestionar 
documentos, y no como recursos para hacer partícipes a los alumnos, lo que no favorece su 

















Los objetivos de este trabajo van orientados a intentar ayudar a corregir el problema 
explicado en la sección 1.1. Se quiere desarrollar material didáctico empleando el uso de las 
TIC, con el objetivo de ver la reacción e interés de los estudiantes a estas nuevas 
metodologías de docencia, también se planteara material didáctico interactivo para realizar 
en el propio aula , manteniendo la tradicional clase presencial pero variando la forma de 
impartir los conocimientos. Para llegar a este punto, se deberán cumplir los siguientes 
objetivos parciales: 
1. Estudio de metodologías docentes. 
2. Estudio de tecnologías existentes para la docencia. 
3. Análisis de plataformas tecnológicas educativas. 
4. Diseño y creación de lecciones mediante herramientas tecnológicas y material 
formativo. 
5. Pruebas con usuarios en el rango de edades estudiado para comprobar la 
eficiencia de los proyectos. 
 
 
1.3. Contenido de la memoria 
 
Esta memoria consta de siete apartados principales que tratan los siguientes  temas: 
 
1. Introducción y objetivos: Descripción del trabajo propuesto y la problemática que 
lo ha originado. Además, se describen los objetivos a cumplir y el contenido de la 
memoria. 
2. Metodologías docentes: Estudio de las diferentes metodologías docentes existentes 
en la actualidad y su viabilidad. 
3. Tecnologías educativas existentes:  Engloba el estudio de las herramientas 
didácticas que existen en la actualidad. 
4. Propuesta de una plataforma de creación de contenidos:  Engloba el estudio de 
las diferentes plataformas educativas y la elección de la mas viable, atendiendo las 
necesidades del docente y el alumno. 
5. Propuesta formativa para incentivar las vocaciones TIC: Agrupa el objetivo 
formativo, las metodologías que se deberían aplicar y las lecciones que se deberían 
impartir, presencial o telemáticamente. 
6. Pruebas con usuarios: Desarrollo de las pruebas con usuarios dentro del rango de 
edad estudiado. 










En esta parte se va a mostrar el diseño de la metodología que se ha seguido para 
desarrollar el trabajo. Se necesitaba definir los pasos que se iban a llevar a cabo, para saber 
como desarrollarlos, y los resultados que se necesitaban en cada uno de ellos.  


























Figura 1: Cuadro resumen de la metodología y pasos a seguir 
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Análisis previo / Estado del arte 
 
3.1. Metodologías docentes 
 
Debido a la elaboración de diferentes sesiones docentes, es necesario analizar los 
diferentes tipos de metodologías existentes en la actualidad. Por ello en este capitulo 
analizaremos las metodologías que se van a tener en cuenta para desarrollarlas. 
3.1.1. Aula invertida 
 
Es un método de enseñanza que ha cobrado importancia en los últimos años ante la 
necesidad de cambiar el sistema tradicional de aprendizaje para adaptarlo a las necesidades 
actuales y sobre todo a los estudiantes del siglo XXI. Con este método se aprende haciendo 
y no memorizando. Se trata de un sistema que propone que los alumnos estudien y preparen 
las lecciones fuera de la clase, accediendo en casa a los contenidos de las asignaturas y así 
en consecuencia, en el aula se hagan los deberes, interactúen y realicen actividades mas 
participativas. Todo esto apoyándonos en las nuevas tecnologías y con un profesor que actúe 
de guía.  
 
Mediante la implementación de esta metodología se consigue: 
 
• Los alumnos son los protagonistas:  Pasan de ser sujetos pasivos a activos. Se 
implican desde el primer momento, participando, trabajando, planteando dudas, 
colaborando en equipo… 
 
• Consolida el conocimiento: Este método da más tiempo para resolver dudas y 
consolidar conocimientos en clase. Al haber trabajado todos los conceptos en casa, el 
tiempo en el aula es más efectivo. 
 
• Favorece la diversidad en el aula: Mediante las nuevas tecnologías el alumno puede 
disponer del material cuando quiera y donde quiera, y en función de las dudas que 
tenga el alumno, el profesor realizar las adaptaciones pertinentes. 
 
• Aprendizaje más profundo y perdurable en el tiempo: El profesor invierte mas 
tiempo para crear y aplicar los conocimientos a la vida real. El aula invertida pretende 
que el alumno memorice los mas mínimo posible y lo comprenda. 
 
• Mejora el trabajo en equipo e individual: Desde el principio se fomenta la 
autonomía del alumno y promueve la competencia digital mediante el uso de nuevas 
tecnologías. También se desarrollan habilidades para organizarse, planificarse e 
intercambiar opiniones gracias al trabajo en equipo. 
 
• Mayor motivación en el alumno: Los alumnos identifican el aprendizaje como algo 
novedoso y atractivo siendo conscientes de que son ellos los que toman decisiones y 
trabajan mano a mano con sus compañeros para alcanzar los objetivos comunes. 
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3.1.2. Aprendizaje por proyectos 
 
La enseñanza y aprendizaje no tienen porque ser dos caras opuestas de la 
moneda, necesitan ser analizadas y unidas, consiguiendo que tanto profesores como 
estudiantes sean una sola unidad. A esto se le llama aprendizaje constructivo, el aprendizaje 
basado en proyectos, el aprendizaje basado en la resolución de problemas y el aprendizaje 
mediante la enseñanza son tres enfoques de esta nueva idea. [14] “El efecto educativo es 
mayor cuando los estudiantes hacen algo que cuando se les hace algo”. [15] 
Para poder llevar acabo esta metodología hay que seguir los siguientes pasos: 
 
1. Determinar el problema a investigar: Se plantea los posibles temas o problemas de 
los proyectos sobre los que se tendrá́ que trabajar en equipo.  
2. Descripción y propósito del proyecto: En esta etapa se explica cual va a ser el objetivo 
ultimo del proyecto y de la manera en la que se va a investigar.  
3. Especificaciones de desempeño: Criterios de evaluación. 
4. Reglas: Instrucciones que debían seguir, y una planificación con cada fase del 
proyecto y metas a corto plazo. 
5. Evaluación. 
 
El aprendizaje por enseñanza consigue que los estudiantes aprendan mientras investigan 
y luego a su vez, enseñen ese aprendizaje a los estudiantes mas jóvenes.  
 
3.1.3. Aprendizaje con juegos 
 
A pesar del nivel atractivo de los videojuegos para los estudiantes universitarios, existe 
una falta de evidencia empírica sobre cómo diseñar juegos efectivos para abordar los 
objetivos educativos.  
[16] Mediante este videojuego para enseñar circuitos digitales, se investiga el impacto del 
uso de esta herramienta en el desempeño de los estudiantes de ingeniería en un curso de 
introducción al diseño de circuitos digitales. Para ello el jugador disponía de tres tipos de 
herramientas instructivas en el juego: Preguntas de investigación, metodología y hallazgos.  
 
El frecuente uso de videojuegos ha demostrado que cada vez más profesores utilizan esta 












3.1.4. Aprendizaje cooperativo 
 
Durante un estudio de las motivaciones de los estudiantes de secundaria de FYQ [17], se 
implantó el aprendizaje cooperativo. 
Los alumnos estaban organizados en grupos de tres o cuatro alumnos, cada grupo siempre 
contaba con un alumno del tercio superior de la clase y otro del tercio inferior según las 
calificaciones finales del curso pasado. El profesor explicaba hasta quince minutos al inicio 
de la clase, en ocasiones hizo uso de alguna animación recogida en Internet para la 
explicación, posteriormente repartía el material a los estudiantes, el resto de la clase era 
trabajo en grupo que realizaban los estudiantes y el profesor iba de grupo en grupo 
resolviendo dudas y observando el trabajo que iban realizando los estudiantes.  
 
Se detectaron los siguientes beneficios:  
 
1. Interdependencia positiva: un estudiante piensa que no puede tener éxito si los 
restantes componentes del grupo no lo logran y viceversa.  
 
2. Interacción positiva: los estudiantes se ayudan mutuamente explicándose los 
contenidos o problemas unos a otros.  
 
3. Exigibilidad individual / responsabilidad personal: el profesor debe asegurarse de que 
se evalúen los resultados de cada estudiante.  
 
4. Habilidades cooperativas para el funcionamiento efectivo del grupo: capacidades 
como el liderazgo, la toma de decisiones, saber generar confianza...  
 
5. Autoanálisis del grupo: discusión dentro del grupo para saber en qué grado se están 
logrando los objetivos.  
 
 
3.1.5. Enseñanza tradicional 
 
En los sistemas educativos tradicionales el proceso de evaluación del desempeño de los 
estudiantes se puede evaluar de dos formas:  
- Evaluación formal (examen) 
- Evaluación informal (según la opinión del profesor basada en el comportamiento del 
estudiante).  
 
Según [18] En la evaluación en línea, los estudiantes no tienen la oportunidad de recibir 
comentarios por parte del profesor siempre, ya que no es un sistema educativo centrado en 
este. De acuerdo con este articulo, un buen profesor es capaz de reconocer el estado 
emocional del estudiante y actuar en consecuencia proporcionando los estímulos necesarios 




Los criterios de evaluación tradicionales pueden no ser justos ya que cada estudiante es 
diferente. Por lo que, para evaluar a los estudiantes en línea, es mejor reconocer el estado y 
comportamiento emocional de este, porque dar un examen no es la única forma de evaluar el 
desempeño de un estudiante.  
La mejor forma de monitorizar las emociones/comportamientos de los estudiantes es 
observarlos sin que sepan que están siendo observados. Pasar el seguimiento de este 
comportamiento al profesor para que se haga una idea de si se acerca a la forma correcta de 
resolver un problema y siempre dar retroalimentación a los estudiantes según su enfoque y 
su resolución del problema. Y en la etapa final entregar un examen como método de 
evaluación.  
 
En el estudio [18] un grupo siguió́ la metodología tradicional: el profesor siguió́ el libro 
de texto, preguntó asiduamente si existían dudas y las resolvió́. No se buscaban clases 
participativas, únicamente los alumnos leían el libro en voz alta y por turnos lo que 
establecida el docente. Además, los ejercicios resueltos en clases fueron hechos por el 
profesor únicamente en la pizarra.  
 
 
Las metodologías aplicadas han producido un cambio motivacional en el caso del 
aprendizaje cooperativo y del empleo de las TIC. En estos grupos del experimento [17] los 
alumnos escogen ahora la Física como la materia que más les interesa, en la que más se 
esfuerzan, atienden y trabajan con mayor constancia. Afirman que los medios utilizados les 
han ayudado a atender y a comprender los conceptos básicos de la termodinámica. Además, 
la ganancia motivacional ha resultado satisfactoria.  
Sin embargo, la metodología tradicional no ha provocado ningún cambio motivacional, 
incluso ha desmotivado. Esto se puede deber a que los estudiantes tienen un papel pasivo en 
el aula, hecho que aumenta el tedio en ellos y su desinterés por los contenidos de la materia.  
 
 
3.2. Tecnologías educativas existentes  
 
En esta parte se realiza un estudio de las tecnologías docentes existentes, para ello se han 
dividido dependiendo de su funcionalidad. Para entender la funcionalidad de cada recurso, 
hay que entender el viaje que realiza la información que se quiere impartir al alumno y cómo 
conseguir que el alumno la asimile:  
 
- Seleccionar o elaborar el material, que se va a compartir con los alumnos para que 
estudien las lecciones (presentaciones, documentos, videos, audio, etc..).  
- Elegir el medio o la plataforma por donde les va a llegar la información (web propia, 
google drive, YouTube, Facebook, twitter, etc.…).  
- Junto con el material seleccionado elaborar un cuestionario para conocer el grado de 
asimilación de los conceptos (google forms, kahoot, socrative, etc...).  
- Preparar algún tipo de trabajo práctico relacionado con el tema para debatir en clase, 
detectar dudas o lagunas en el contenido y afianzar conceptos.  
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3.2.1. Clasificación de herramientas 
 
 
      En la actualidad hay numerosas herramientas TIC, por lo que es necesario clasificarlas 
dependiendo de su funcionalidad.  
 
 
3.2.1.1 Herramientas de trabajo colaborativo 
 
       Estas herramientas permiten compartir documentos con colaboradores y su actualización 
por varias personas de forma simultanea y coordinada.  
 
- Google Drive [19]:  Es la solución de almacenamiento en la nube de Google.  
Es gratuita e incorpora las siguientes herramientas colaborativas: procesador de textos 
(docs.), hoja de cálculo (sheets), presentación de diapositivas (slides) y formularios 
(forms).  
Los documentos generados con cualquiera de ellas pueden compartirse con quien se 
quiera, basta con introducir el correo electrónico o bien compartir un enlace y definir los 
permisos que deseas otorgar a tus colaboradores.  
Todas permiten la actualización simultánea del documento, viendo en tiempo real qué es 
lo que está modificando cada persona. Queda traza de quien o quiénes han realizado las 
modificaciones. También es posible recuperar una versión anterior del documento por si 
ocurre algún error grave.  
De interés, la posibilidad de añadir comentarios en el documento e incluso establecer un 
chat en vivo entre los colaboradores que se encuentren en línea trabajando con el 
documento.  
A destacar la herramienta de formularios que te permite crear cuestionarios que pueden 
enviarse a los alumnos para comprobar su grado de avance.  
 
- OneDrive [20]: Es la solución de almacenamiento en la nube de Microsoft. 
 En este caso las herramientas ofimáticas en línea que tienes a tu disposición son 
versiones recortadas (con menos funciones) de las que se encuentran en el paquete Office; 
es decir, Word, Excel y PowerPoint.  
Además, incorpora un bloc de notas avanzado OneNote para tomar apuntes y un 
formulario de Excel para realizar encuestas o cuestionarios.  
Al igual que en el caso anterior las herramientas son gratuitas tan sólo se tiene que crear 
una cuenta con Microsoft.  
Puedes compartir con quien quieras tus documentos y estar varios colaboradores 
modificando el mismo documento de forma simultánea, del mismo modo que ocurría en 
el caso de Google Drive.  
Como peculiaridad de las herramientas ofimáticas online es que se puede abrir la versión 
escritorio de cualquiera de ellas desde la versión en la nube, aunque no es posible 
modificar simultáneamente un documento desde la versión escritorio y desde la online.  
 
- GoogleClassroom[21]: Al igual que Moodle, se trata de una plataforma educativa, en 
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este caso, de Google. Incluye diferentes herramientas como Google Docs, Gmail y 
Calendar, herramientas que facilitan la comunicación y organización, el trabajo en línea 
de forma colaborativa, la planificación del trabajo y una evaluación continua del 
aprendizaje.  
El profesional docente puede subir a la plataforma tareas, vídeos, rúbricas de evaluación, 
marcas de tiempos de entrega y un sinfín de posibilidades. Se entrará en mas detalle en 
el estudio de plataformas docentes. 
 
- Moodle [22]: Se trata de una aplicación web para la gestión de cursos educativos on-line, 
ofreciendo la posibilidad de crear comunidades de aprendizaje en internet.  
Su interfaz gráfica permite crear aulas virtuales y cursos con facilidad, sin necesidad de 
aplicar tareas de programación. Es un sistema flexible y totalmente personalizable capaz 
de adaptarse a cualquier entidad educativa, método de enseñanza, estructura de 
contenido, formato (texto, imagen, video...), estética visual, etc. Se entrará en mas detalle 
en el estudio de plataformas docentes. 
 
 
3.2.1.2. Herramientas de almacenamiento en la nube 
 
       Hemos visto como crear y actualizar documentos con herramientas colaborativas, pero 
también es necesario compartir otro tipo de archivos: video, audio, imagen, etc...  
Una alternativa es usar herramientas de almacenamiento en la nube que no son mas que 
espacios de memoria física que se puede conseguir en un servidor de internet, de esta forma 
todo lo que guardemos ahí́ lo tendremos accesible en cualquier sitio donde se disponga de 
una conexión, independientemente del equipo con el que se acceda.  
- Google Drive [19]: Como comentamos anteriormente Google Drive es la solución de 
almacenamiento en la nube de Google. Cuando creas una cuenta en la plataforma, te 
regalan 16Gb de espacio en la nube para que se almacene la información que se desee.  
Con Drive se puede crear carpetas para mantener organizada la información. Si se 
comparte alguna con colaboradores, todo el contenido de la misma estará́ accesible por 
ellos.  
Puedes guardar cualquier tipo de documento y acceder a tu cuenta desde donde quieras 
para descargarlos y poder trabajar con ellos o abrirlos y actualizarlos en línea si están 
hechos con las herramientas colaborativas de Google o tenemos el correspondiente 
complemento para poder abrir otro tipo de documento desde Drive (por ejemplo, 
ONLYOFFICE Personal que permite trabajar con documentos de office en línea).  
Dispone de una aplicación para que mantengas sincronizada una carpeta de tu disco duro 
con tu espacio de almacenamiento en la nube de manera que todo lo que hagas en esa 
carpeta se actualizará en la nube en cuanto dispongas de conexión a internet y viceversa. 
Es una forma de tener acceso a tu información sin necesidad de estar conectado a internet.  
 
- OneDrive [20] : Al igual que Google Drive Microsoft también te regala 16Gb de espacio 
en la nube para que almacenes la información que desees al crearte una cuenta.  
El funcionamiento es similar a Google Drive en cuanto a la posibilidad de crear carpetas 
y la aplicación para mantener sincronizada la nube con una carpeta de tu disco duro.  
 
- Dropbox [23]: Se trata de otra herramienta de almacenamiento en la nube que te permite 
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la sincronización con una carpeta de tu disco duro.  
Tiene una interfaz de usuario limpia e intuitiva, lo que la hace muy atractiva.  
Es la que menos espacio te da al crear una cuenta, tan sólo 2 Gb, pero puedes ir 
aumentando este espacio con un curioso sistema de gamificación en el que te proponen 
diferentes misiones, por ejemplo, puedes conseguir espacio extra por cada amigo que 
cree una cuenta en la herramienta, o bien si completas su guía para comenzar, o al 
seguirlos en Twitter o conectar tus cuentas de Facebook y Twitter a Dropbox.  
 
3.2.1.3. Herramientas para realizar presentaciones 
 
       Las presentaciones sin duda pueden ser un excelente medio para mostrar información ya 
que te permite introducir elementos visuales que ayudan a comprender mejor el mensaje que 
desees trasladar .  
 
- PowerPoint [24]: Es la herramienta de Microsoft. Se trata de una herramienta muy 
potente, permite insertar todo tipo de elementos en la presentación, imagen, video, texto 
con múltiples formatos, formas, etc...  
Todos los elementos los situamos en la presentación haciendo clic y arrastrando a la 
posición deseada, por lo que es muy sencillo su uso. Dispones de plantillas y temas que 
pueden servirte de inspiración para conseguir un diseño atractivo.  
Se pueden añadir animaciones a todos los elementos y definir transiciones entre las 
paginas para crear presentaciones más divertidas y animadas.  
El gran inconveniente es que Microsoft Office es una suite de aplicaciones de pago.  
 
- Google Slides [25]: Es la herramienta de presentaciones de Google. Como ya se comentó 
con anterioridad es completamente gratuita. No tiene versión escritorio, es únicamente 
online. Permite el trabajo colaborativo.  
No tiene tanta funcionalidad como la anterior, pero es bastante completa, también permite 
el uso de animaciones de elementos y transiciones entre diapositivas.  
 
- Prezi [26]: Es un concepto diferente a las anteriores herramientas, en este caso tenemos 
un lienzo donde aparecen todos los elementos de la presentación y conforme vas 
avanzando en la misma se va realizando zoom sobre cada uno de ellos, lo que hace que 
sean presentaciones muy dinámicas. Es un producto freemium, lo cual quiere decir que 
tiene una versión gratis y una de pago para eliminar la publicidad que la empresa incluye, 
gestionar la privacidad de tus documentos, ampliar el espacio de almacenamiento, etc... 
Hay que destacar que entre los planes de pago existen precios especiales para centros 
educativos. Todos los prezis que se realizan con la herramienta gratuita son públicos y 
reutilizables, por lo que dispones de un repositorio muy importante de presentaciones que 
te pueden servir de inspiración.  
También existen elegantes plantillas para ayudarte y que no tengas que comenzar tu 
presentación desde cero.  
Es una herramienta visual muy atractiva.  
 
- PowToon [27]: Esta herramienta web es muy interesante ya que no sólo puedes 
incorporar elementos estáticos a tus presentaciones, sino que dispone de animaciones ya 
hechas, esto sin duda facilita mucho el trabajo.  
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Puedes grabar la presentación en un video, para ello dispone de una timeline donde 
indicas la duración de la diapositiva y el momento exacto en que entran y salen los 
elementos en ella, haciendo de esta forma presentaciones muy dinámicas a las que puedes 
añadir música y tu voz de fondo.  
También es posible crear presentaciones clásicas con su herramienta slide. 
Una de las características de la herramienta es su diseño. Tiene excelentes plantillas 
prediseñadas para que tan sólo tengas que adaptarlas al mensaje que quieres transmitir.  
Es un producto freemium, con la versión gratis el inconveniente principal es que sólo 
puedes exportar el video a YouTube, pero no puedes descargar directamente el mp4 y la 
grabación no es en alta definición. Además, la herramienta incluye publicidad en el video.  
 
- SlideShare [28] : No se trata de una herramienta para crear presentaciones sino de una 
red social para compartirlas. Esta herramienta web es muy útil ya que es el mayor 
repositorio de presentaciones que existe y puede servir de inspiración o para 
documentarte al crear una propia.  
 
3.2.1.4. Herramientas de creación y almacenamiento de video  
 
El video es uno de los mejores recursos para trasladar mensajes .  
- Camtasia Studio [29]: Es una excelente herramienta para grabar, editar y producir video. 
Es de pago. Puedes crear secuencias multipista tanto de video como de audio, por lo que 
te permite realizar composiciones muy atractivas, grabar pantalla (screencast) o video de 
la webcam, también es posible subir cualquier video y editarlo para añadirle efectos.  
En la fase de producción podemos crear la versión online del video y añadir marcas de 
agua.  
 
- eduCanon [30]: Se trata de una herramienta web gratuita (hay algunas funciones 
avanzadas que son de pago) que te permite introducir en tus vídeos todo tipo de 
cuestionarios abiertos o cerrados, con diferentes tipos de elementos.  
Con esta herramienta podrás transformar tu video en un video totalmente interactivo.  
Tienen un repositorio de vídeos gratuitos que puedes descargar y usarlos para las clases.  
En la plataforma puedes añadir estudiantes y compartir con ellos tus lecciones si te 
registras como profesor, por lo que se trata de una herramienta perfecta para invertir el 
aula.  
 
- Moovly [31]: Es una herramienta online que te permite crear fácilmente vídeos 
animados.  
Se trata de un producto freemium, la creación del video es gratis, y la descarga en baja 
definición también, pero para opciones avanzadas es necesario pagar mediante un sistema 
de créditos.  
Al igual que camtasia permite usar varias pistas de grabación, por lo que es posible 
superponer todo tipo de elementos.  
Tiene efectos de texto muy vistosos como por ejemplo la mano que va escribiendo.  





- Youtube [32]: Es la red social de vídeos con mayor número de usuarios activos.  
Incorpora un editor simple que te permite realizar pequeños ajustes en los vídeos que 
subes, incluso añadirle música. También permite añadir llamadas a la acción para captar 
suscriptores a tu canal o bien para enviar a una web al usuario.  
Puedes etiquetar y hacer SEO para mejorar el posicionamiento y que tus vídeos salgan 
en las primeras posiciones de los buscadores.  
 
- Vimeo [33]: Se trata de un sitio web de almacenamiento de video muy similar a 
YouTube, también tiene el aspecto de red social de manera que puedes tener seguidores 
y seguir a gente, valorar, compartir y comentar vídeos.  
La diferencia principal con YouTube es que en versiones de pago puedes configurar la 
privacidad de tus vídeos si quieres que sólo puedan verse cuando se accede a ellos desde 
una web específica. 
 
3.2.1.5.  Herramientas para la creación de blogs 
 
      Otra alternativa a las herramientas de almacenamiento en la nube, es la posibilidad de 
crear tu propio sitio web con un blog donde publiques contenidos de interés y puedas 
compartir documentación o incluso videos de tus clases.  
 
- WordPress [34] : Es el CMS más usado del mundo, el 25% de los sitios web y más del 
80% de los blogs en internet están construidos con WordPress. Nació como una 
herramienta para la creación de blogs, pero en la actualidad puedes construir cualquier 
sitio web que puedas imaginar.  
Puedes hacer prácticamente de todo, incluso llegar a montar tu propia aula virtual.  
Existen dos versiones de WordPress, .org que es el software que puedes descargar e 
instalar en cualquier proveedor de hosting, es totalmente gratuito y tiene la flexibilidad 
de poder instalar cualquier tema o plantilla y plugins o complementos que existen en el 
mercado. Las actualizaciones del software las tienes que realizar tu personalmente.  
La otra versión es WordPress.com que es la plataforma de la herramienta, no te tienes 
que preocupar por las actualizaciones de software, pero es menos flexible ya que no 
puedes instalar plugins ni temas. Es un producto freemium, si quieres personalizar tu 
URL o aumentar los recursos del servidor debes pasar a un plan de pago.  
Aunque la versión .org es totalmente gratuita, algunas plantillas y plugins son de pago.  
Tiene una comunidad de desarrollo muy activa, por lo que es fácil encontrar soporte a 
problemas y traducciones actualizadas.  
- WiX [35]: Es una herramienta 2.0 que te permite diseñar tu propio sitio web sin necesidad 
de conocimientos técnicos.  
Es gratis, aunque si quieres quitar la publicidad de WiX y personalizar tu URL o añadir 
un favicon a tu sitio, debes pasar a un plan de pago.  
Existen cientos de plantillas gratuitas con diseños profesionales que puedes usar como 
base para la construcción del sitio. Estas plantillas son totalmente personalizables, 
pudiendo añadir cualquier elemento y situarlo en el sitio exacto de la página donde 
quieres que se vea, haciendo clic y arrastrando (como si de un powerpoint se tratara).  
Una característica de WiX es que permite añadir documentos en paginas que sólo son 
accesibles y/o descargables a los miembros de la web, por lo que se pueden compartir 




- Blogger [36]: Es la herramienta gratuita de Google para la construcción de blogs.  
Las características principales de esta herramienta son la gratuidad y la simplicidad al 





3.2.1.6. Herramientas para foros 
 
       Disponer de un foro donde los alumnos puedan crear y participar en debates es una muy 
buena opción para conocer qué es lo que más les ha llamado la atención del tema que están 
estudiando para poder debatirlos posteriormente en la clase y poder sacar el máximo partido 
a la misma.  
- BuddyPress [37]: Este plugin gratuito para WordPress te permite crear una red social en 
tu sitio WordPress.  
Es muy sencillo de configurar y funciona a la perfección.  
En la red social puedes permitir la creación de grupos, amigos, mensajes privados, tener 
tu muro, etc...  
- bbPress [38]: Otro plugin gratuito para WordPress te permite crear un foro en tu sitio 
WordPress. Al igual que el anterior es muy sencillo de configurar.  
Con bbPress puedes crear foros donde los visitantes creen sus propios debates o 
participen en los que otros hayan creado.  
Puedes usar este plugin junto con el anterior para crear foros asociados a los grupos de 
BuddyPress.  
 
3.2.1.7. Herramientas de creación de contenidos 
 
- Wiki [39] : Es un sitio web cuyas paginas web pueden ser editadas por múltiples usuarios 
a través del navegador web. Los usuarios pueden crear, modificar o borrar un mismo 
texto que comparten (Wikipedia). 
- Podcast [40]: El podcasting consiste en la creación de archivos de sonido o video y su 
distribución mediante un sistema de sindicación que permita suscribirse y usar un 
programa que permita descargarlo de Internet para que el usuario lo escuche en el 
momento que quiera .  
También una ventaja del podcast es la posibilidad de escuchar en lugares sin cobertura.  
Su contenido es diverso, pero suele ser una persona hablando sobre diversos temas. Esta 
es la definición base. Ahora bien, puede ser ampliada de diferentes maneras. Hay 
podcasts sobre diversos temas, sobre todo tecnológicos. Mucha gente prefiere usar un 
guion y otros hablan a capella y de forma improvisada. Algunos parecen un programa de 
radio, intercalando música, mientras que otros hacen podcasts más cortos y 
exclusivamente con voz. Es posible almacenarlos en cualquier servidor al que tenga 
acceso su manufacturador;  
- Mapas mentales y conceptuales : Los mapas conceptuales son un recurso indispensable 
en los estudios. Permiten a los estudiantes relacionar ideas y tener una visión de conjunto 
de los conocimientos que han de asimilar; y también analizar y sintetizar la información 
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si son ellos mismos los que los elaboran. Gracias a las nuevas tecnologías, hoy existen 
numerosas herramientas para crearlos de una manera limpia y sencilla.  
- Text 2 Mind Map [41]. Esta herramienta online gratuita crea mapas conceptuales de 
manera automática mientras escribes. Solo tienes que teclear los conceptos en distintos 
niveles de tabulación, y la propia web estructura la información de manera gráfica.  
- Bubble.us. [42] Con solo registrarte, este recurso online te permite crear mapas 
conceptuales de manera individual, y también colaborativa, exportarlos como imagen y 
compartirlos en Internet. Además, los puedes personalizar con las formas y colores que 
elijas.  
- Gliffy [43]. A través de esta web puede realizar mapas conceptuales, diagramas, dibujos 
técnicos y otros recursos para organizar la información de una manera clara.  
- Popplet [44]. Disponible en la web y para iPad, ayuda a pensar y organizar las ideas de 
una manera visual. Ofrece múltiples opciones de personalización, así como la posibilidad 
de añadir fotos, videos o dibujos de tu ordenador o de la Red.  
- Wise Mapping.[45] Otro editor online totalmente gratuito. Para utilizarlo solo hay que 
registrarse. Su utilización es sencilla y ofrece numerosas opciones para estructurar los 
mapas conceptuales.  
- Creately  . Avalada por numerosas instituciones educativas, esta aplicación está 
disponible en distintos formatos, que incluyen la versión app y la versión en línea. 
Además de facilitar el trabajo colaborativo en la realización de los mapas conceptuales 
en tiempo real, destaca por su uso intuitivo y las numerosas plantillas que incorpora.  
- Idevou[46]: aplicación para creación de esquemas, diagramas y mapas mentales. Permite 
crear cualquier tipo de esquema, al gusto del usuario. Además, dispone de una sección 
de tutoriales para aprender a utilizar la plataforma.  
 
3.2.1.8. Herramientas de líneas de tiempo 
 
- Visme [47]: Es una plataforma web que permite crear líneas de tiempo a partir de 
infografías. Para comenzar, sólo es necesario seleccionar una de las plantillas publicadas 
por otros usuarios. Es posible añadir pegatinas, imágenes, textos, editar la información 
predeterminada e incluso elegir el tamaño del documento. También es posible producir 
presentaciones, pósters para el aula u horarios de clase originales.  
- Tiki-toki [48] :Esta propuesta funciona a través del navegador web de tu ordenador, por 
lo que no tienes que descargarte ningún programa. Una de sus características más 
atractivas es que te permite crear una línea del tiempo en tres dimensiones. Puedes incluir 
imágenes y vídeos, y compartirla con las personas que elijas: a este respecto, cada línea 
de tiempo posee su propia URL que, por ejemplo, puedes enviar a tus alumnos. Puedes, 
además, diferenciar categorías a través de colores. Hay una versión que es gratuita, pero 
también tienes varias opciones de pago.  
- Timeline [49]: Te ayuda a elaborar líneas de tiempo de una forma bastante ágil e 
intuitiva, y puedes elegir entre tres posibles opciones: una línea organizada por 
acontecimientos, tiempo o día. Pero antes de empezar, no olvides indicar tu nombre y el 
título del proyecto en el que estás trabajando. Cuando hayas completado este paso, la 
siguiente pantalla te muestra la línea de tiempo correspondiente. Como está vacía tendrás 
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que ir alimentándola de contenido.  
- Rememble [50]: Completa el proceso de registro y empieza a trabajar en la línea de 
tiempo que tienes en mente. No sólo admite textos, también vídeos, fotografías, notas, 
piezas de audio y tweets, Pero lo más interesante es que puedes confeccionar líneas de 
tiempo grupales y generar comunidades para nuevos proyectos.  
- Sutori [51]:  Una herramienta gratuita que permite crear y compartir historias, las cuales 
también puedes elaborar a través de un modelo de líneas de tiempo. Sutori brinda en unos 
pocos minutos unos resultados muy gratificantes, y todo sin necesidad de disponer de 
conocimientos técnicos y a través del navegador web. Los resultados pueden ser 
compartidos con otros usuarios o también con tus alumnos, que podrán reproducir la línea 
de tiempo a través de la web. Dispone de una sección específica para educación con 
nuevas ideas para usar esta plataforma en clase.  
- Ispring [52]: Una solución pensada específicamente para educación y que entre otras 
opciones permite precisamente crear líneas de tiempo. Son interactivas y personalizables 
al máximo incorporando imágenes, vídeos, audios o cualquier tipo de información basada 
en texto, incluyendo enlaces a webs donde ampliar la información.  
 
3.2.1.9. Herramientas de evaluación de contenidos  
  
      La evaluación hoy en día no se concibe solamente como una prueba o examen puntual al 
final de un trimestre o una etapa. Al contrario, existen multitud de métodos y enfoques 
pedagógicos que, con ayuda de las TIC, apuestan por formas de evaluar a los alumnos más 
completas, flexibles, continuas y ajustadas a los distintos ritmos de aprendizaje de los 
estudiantes. Instituciones como la OCDE (Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos) hablan ya de los beneficios de la llamada evaluación formativa, que consiste 
en evaluar el progreso y los conocimientos de los alumnos de forma frecuente e interactiva. 
A continuación se enumeran una serie de herramientas que pueden ayudar a aplicar este tipo 
de evaluación en el aula: 
 
- Socrative[53]: Herramienta ideal para crear juegos de preguntas tipo Trivial y poner a 
prueba los conocimientos de los alumnos de modo divertido. El docente puede ver los 
resultados en tiempo real y consultar y analizar la información a posteriori de manera 
sencilla, ya que esta queda registrada. Además, también puede utilizar quizzes ya creados 
y compartidos por otros docentes en la comunidad Socrative. Para hacer un seguimiento 
de los estudiantes, el profesor debe darse de alta junto con todos sus alumnos en la 
herramienta. Esta es gratuita y compatible con iOS y Android.  
- Kahoot[54]: Versátil herramienta para enfocar el aprendizaje y la evaluación de tus 
alumnos desde una perspectiva motivadora y divertida. Con Kahoot puedes crear juegos 
didácticos de distintos tipos (preguntas, debates o encuestas) y añadirles videos, imágenes 
y gráficos para fomentar un aprendizaje más completo y que comprenda distintos 
lenguajes. También usar los ya creados, o compartir los tuyos con otros docentes. Los 
alumnos pueden jugar solos o en equipo, y desde distintos dispositivos (ordenadores, 
tabletas, Smartphone), lo que agiliza y facilita la participación.  
- ProProfs[55]: Aplicación online para ejercitar los conocimientos en clase y evaluar de 
forma divertida a tus alumnos a través de juegos de preguntas y test. El docente puede 
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crearlos fácilmente con las plantillas del programa e incluir en los test elementos gráficos 
y audiovisuales. La aplicación evalúa al instante los resultados de los alumnos y, en la 
versión de pago, los analiza. La herramienta también permite crear flashcards y cursos 
completos. 
- EDpuzzle[56]: A través de esta herramienta se pueden editar y modificar videos propios 
o de la Red para generar de forma sencilla video cuestionarios o incluso video lecciones 
con los que evaluar el nivel de comprensión de tus alumnos de un determinado tema. A 
través de la aplicación puedes comprobar si los alumnos están viendo el video, cuántas 
veces y qué respuestas están dando. 
- ClassMarker [57].:Similar a ProProfs, esta aplicación permite crear exámenes y test 
online, evaluarlos al momento e incluso generar certificados. Además, aunque en su 
versión gratuita no da la posibilidad de incluir fotos en los test, sí que archiva los 
resultados de 100 test al mes. 
  
- Cerebriti [58]: Esta divertida aplicación te permite convertir el aprendizaje de cualquier 
tema en un juego interactivo. Tan solo tienes que rellenar un formulario y en menos de 
dos minutos puedes tener listo un quizz para evaluar en línea a los alumnos. Su 
funcionamiento es tan sencillo que también puedes animar a tus alumnos a desarrollar 
sus propios juegos para evaluarse con la actividad o evaluar a sus compañeros. El 
programa, además, ofrece resultados en tiempo real, con lo que puedes observar de 
manera gráfica la evolución de los alumnos y detectar quién necesita reforzar su 
aprendizaje, y adaptar los juegos como convenga.  
- Naiku [59]: Frente a otras herramientas de evaluación que solo permiten plantear 
pruebas tipo test, con esta potente aplicación el docente puede generar pruebas de 
respuesta abierta que el propio programa evalúa en tiempo real. La aplicación procesa los 
resultados y los presenta acompañados de gráficos estadísticos, que muestran el nivel de 
desempeño de cada alumno y de la clase y su comprensión de las preguntas y el tema.  
- GoogleForms [60]: Más sencilla, pero muy práctica, esta aplicación de Google facilita 
la creación de formularios y test de distintos tipos. Estos pueden publicarse en la red o 
enviarse por correo. Conforme los estudiantes van contestándolos, los resultados se 
archivan automáticamente en un Excel, donde el docente puede procesarlos. Además, el 
propio programa ofrece un análisis de los resultados a través de gráficos estadísticos. 
- For all Rubrics [61]: Completa aplicación online para generar rúbricas e insignias 
digitales de manera sencilla y atractiva, y registrar las evaluaciones de cada alumno. A 
partir de los datos valorativos introducidos, el programa ofrece al docente una visión 
general del desempeño de la clase. Con un simple clic, puede compartir las rúbricas y 
resultados con los alumnos y con sus familias. 
- RubiStar [62]: Aplicación para crear rúbricas y consultar las de otros usuarios. Guía al 
docente durante todo el proceso de creación y sugiere distintos indicadores en función 









3.3. Plataformas docentes 
 
       En este apartado se va a evaluar las diferentes plataformas LMS (Learning 
Management System) , que existen en la actualidad , con el objetivo de escoger la que mas 
se ajuste a las necesidades del proyecto.  
Una plataforma LMS es un espacio virtual de aprendizaje , su principal misión es mejorar 
la experiencia del aprendizaje a distancia . En el mundo de la formación online, la 
plataforma LMS es la que nos permite crear nuestra aula virtual , desde donde impartir 
clases por Internet. Dicho de otra manera consiste en un programa que permite organizar 
materiales y actividades de formación de cursos. Permite gestionar las matriculas de los 
alumnos , hacer seguimiento de los procesos de aprendizaje y evaluación entre otras cosas 
y además podrán comunicarse a través de foros o chats para resolver dudas, realizar 
exámenes e intercambiar información entre otras muchas opciones.  
 
VENTAJAS DE UNA PLATAFORMA LMS : 
 
Hay una gran variedad de beneficios que ofrecen estas plataformas de educación virtual: 
- Aprende donde y cuando quieras: Puede darse el caso que por dispersión geográfica 
un alumno no pueda acceder al centro de enseñanza presencial o que por horarios 
trabajo no pueda compaginarlo con formación presencial. La plataforma LMS nos 
permite eliminar las fronteras del tiempo y la distancia, solo necesitas conexión a 
internet. 
- Fácil aprendizaje: Al poder elegir donde y cuando quieres acceder a la formación 
puedes ver de nuevo las lecciones que no se asimilaron correctamente, dar al pause en 
un video por si quieres tomar un apunte sin perderte nada. Además, al existir una 
interacción entre alumnos y tutores a través de los canales de comunicación, el 
aprendizaje siempre es constante y actualizado. 
- Fácil de usar: No es necesario hacer cursos de formación para aprender a utilizar una 
plataforma LMS. Son muy intuitivas, con un conocimiento básico de navegación por 
internet es suficiente. 
- Bajo coste: Algunas más que otras, pero en comparación con cursos de formación 
presencial, el ahorro es más que significativo. 
 
CARÁCTERISTICAS DE UNA PLATAFORMA LMS: 
 
A continuación se expone una serie de características que el al menos el 80% de las 
plataformas de educación virtual cumplen. Hay que tener en cuenta que para un correcto 
funcionamiento de la plataforma LMS, estas características han de estar interconectadas. 
- Flexibilidad: Has de poder ofrecer formación para empresas, para niños de colegio o 
de instituto, alumnos universitarios, etc. Además de los perfiles de usuario ha de ser 
flexible en cuanto al contenido a divulgar.  
- Automatización y centralización de la gestión de la formación. 
- Interactividad: Es el alumno quien toma el protagonismo de su propio itinerario de 
aprendizaje. Eso sí siempre guiado por los tutores de los cursos gracias a buenas 
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herramientas de comunicación. 
- Escalabilidad: Con un solo curso puedes tener el número de alumnos que quieras. No 
será necesario crear otro curso para poder administrar más alumnos. En la formación 
presencial , a partir de un numero de alumnos, estos ya no entran en la clase y hay que 
buscar un nuevo espacio. En el caso de la plataforma LMS no lo es. 
- Usabilidad: Los usuarios pueden utilizar las plataformas sin conocimientos previos y 
la adaptación es muy rápida. Esto les permite alcanzar sus objetivos de forma fácil. 
- Funcionabilidad: La plataforma LMS se adecua a las necesidades y requisitos de los 
usuarios para que no sea complicada. 
 
Además de las características, cada plataforma LMS ha sido desarrollada con una 
intención especifica. Por este motivo es importante evaluar cada plataforma por separado 
para impartir los conocimientos de la forma mas eficaz posible.  
Después de un estudio de las numerosas plataformas que existen en la actualidad, se ha 
decidido centrarse en las plataformas de código abierto (Open source), ya que son 
plataformas libres con licencia de dominio publico , diseñadas para desarrollarse y 
distribuirse de forma libre.  En este grupo destacamos 3 plataformas :  
- Moodle 
- Chamilo 




La plataforma Moodle es un sistema de enseñanza diseñado para crear y gestionar 
espacios de aprendizaje online adaptados a las necesidades de profesores, estudiantes y 
administradores.  
En términos más técnicos, es un sistema web dinámico creado para gestionar entornos de 
enseñanza virtual, basado en tecnología PHP y bases de datos MySQL. La primera versión 
fue creada en el año 2002 por el pedagogo e informático australiano Martin Dougiamas, y 
su nombre original procede del acrónimo de Module Object-Oriented Dynamic Learning 
Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dinámico Orientado a Objetos).  
El carácter gratuito y abierto de Moodle lo convierten en una herramienta muy atractiva, 
que además cuenta con muchas más ventajas:  
 
- Herramienta estable y de confianza  
- Intuitiva y fácil de usar: Aprender a gestionarla y utilizarla es muy sencillo. El panel de 
usuario tiene una interfaz simple, características de arrastrar y soltar, y recursos bien 
documentados.  
- Siempre actualizada: Moodle es continuamente revisado y mejorado para adaptarse a 
las necesidades de los usuarios a lo largo del tiempo.  
- Flexible y personalizable: Al ser un software de código abierto, Moodle puede ser 
personalizarse y adaptarse a las necesidades individuales gracias a su estructura de 
funcionamiento modular.  
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- Escalable a cualquier tamaño: Es una plataforma que puede dar servicio desde unos 
cuantos estudiantes a miles de ellos, tanto en organizaciones pequeñas como en grandes.  
- Ubícua y accesible desde cualquier dispositiva: El acceso a Moodle se realiza desde la 
web, por lo que puede accederse a él desde cualquier lugar del mundo, en cualquier 
momento y desde cualquier dispositivo. Su interfaz es compatible con móviles y todos 
los navegadores de internet.  
- Robusta, segura y privada: Los desarrolladores de Moodle están comprometidos con la 
seguridad de los datos y la privacidad del usuario, por eso los controles de seguridad de 
la plataforma son actualizados constantemente. Moodle cuenta con sistemas que dan 
protección frente al acceso no autorizado, la pérdida de datos y el mal uso.  
- Con funcionalidades ampliables: Las posibilidades de Moodle son ilimitadas. Sus 
funcionalidades pueden extenderse gracias a la instalación de plugins y complementos, 
fruto de la colaboración de una gran comunidad global.  
 
Moodle cubre las necesidades de los 3 roles principales implicados en acciones formativas 
online:  
 
- Profesores : Su funcionamiento facilita al máximo las tareas del formador online. Su 
completo kit de herramientas garantiza el control de todas las actividades del proceso de 
enseñanza- aprendizaje, desde un único panel de administrador.  
- Alumnos: Su uso también resulta funcional, simple e intuitivo para los alumnos. Esto 
les ayuda a centrarse en sus tareas de estudio y no tener que preocuparse por aprender a 
utilizar una herramienta compleja.  
- Administradores: Su interfaz gráfica permite crear aulas virtuales y cursos con 
facilidad, sin aplicar tareas de programación. Es un sistema flexible y totalmente 
personalizable capaz de adaptarse a los parámetros de cualquier entidad educativa, 
método de enseñanza, estructura de contenidos, formato de recursos didácticos (texto, 
imagen, video, presentación, etc), estética visual, etc. Sus capacidades también pueden 
ampliarse con la instalación de plugins.  
 
Con Moodle es posible:  
- Gestionar usuarios, accesos y roles.  
- Diseñar la estructura pedagógica acciones formativas.  
- Gestionar recursos didácticos y actividades de formación.  
- Controlar y hacer seguimiento del proceso de aprendizaje de los alumnos.  
- Evaluar a los alumnos y generar informes.  
- Establecer vías de comunicación entre el profesor y los alumnos.  
- Crear espacios de aprendizaje colaborativo.  
 
Sin embargo, la plataforma Moodle también presenta una serie de desventajas:  
 
- Están los mismos contenidos para todos los alumnos, por lo tanto no respeta los diferentes 
ritmos de aprendizaje.  
- Moodle no incorpora algunas de las herramientas pedagógicas más utilizadas, como 
juegos de roles, crucigramas, etc.  
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- Dispone de gran cantidad de opciones lo que puede llevar a la confusión a los usuarios.  
- Una caída de Internet o de los servidores puede provocar retrasos en el trabajo de los 
usuarios.  
- Tiene que modernizarse en términos de usabilidad.  
- La interfaz no es del todo adecuada debido a que los iconos no se identifican fácilmente, 
es decir, no es sencilla.  
- No permite cambios en la estructura de los cursos una vez que ya han sido publicados.  
- Desventajas asociadas a la seguridad (dependiendo de donde se haga la instalación, 
cuales sean las políticas de privacidad y la infraestructura tecnológica).  
- La aplicación móvil no posee las mismas funciones que la web. Por ejemplo, no se 
pueden entregar tareas, hacer comentarios o responder correos.  
- El material elaborado en la propia plataforma Moodle, puede resultar difícil de compartir 
o exportar a recursos complementarios.  
- Un riesgo puede ser la sobrecarga de trabajo por parte del alumno, que se puede llegar a 
crear.  
 
3.3.2. Chamilo  
 
       Chamilo LMS es una plataforma LMS gratuita bajo la licencia GNU (Free 
Documentation License), bajo esta licencia de uso es posible instalar, modificar y crear 
elementos complementarios que permitan adaptar esta plataforma a necesidades específicas 
de proyectos de e-learning. 
 
A continuación, te presentamos algunas de las características de esta plataforma: 
 
- Multi Idiomas.  
- Permite Adaptarse a diferentes modelos educativos.  
- Permite tener diferentes Roles dentro de la plataforma.  
- Red social de aprendizaje con la creación de grupos de interés.  
- Videoconferencias.  
- Herramientas de comunicación sincrónica y asincrónica.  
- Compatibilidad con vídeos de realidad virtual (Vídeos en 360 o formato MP4)  
- Chats, Foros, compartimiento de información en redes sociales.  
- Es una solución de software libre para la gestión de cursos e-learning.  
- Se puede instalar en diferentes plataformas operativas como Linux, Windows, OS-X, 
desarrollado por lenguaje. PHP y motor de base de datos MySQL, también de software 
libre.  
- Ideal para usuarios no técnicos. Licencia GNU que permite: modificarlo, usarlo, 
distribuirlo y mejorarlo.  
- Simplicidad de uso tanto para el docente como para el alumno.  
- Dispone de una amplia comunidad.  
- Incorpora numerosas extensiones que son desarrollados y actualizados por una amplia 
comunidad.  
 
Al crear o editar un curso se puede:  
- Importar o crear documentos (audio, video, imágenes) y publicarlos.  




- Crear o importar contenidos.  
- Configurar la entrega de trabajos virtuales,.  
- Describir los componentes del curso a través de la sección descripción.  
- Comunicarse a través del foro o chat.  
- Publicar anuncios.  
- Agregar enlaces.  
- Crear grupos de trabajo o grupos de laboratorio.  
- Establecer un aula virtual (a través de la extensión videoconferencia).  
- Gestionar las calificaciones, certificaciones y competencias en la herramienta de 
evaluación.  
- Crear encuestas.  
- Añadir una wiki para crear documentos de manera colaborativa.  
- Utilizar un glosario.  
- Utilizar una agenda.  
- Gestionar un proyecto (a través de la herramienta blog).  
- Hacer el seguimiento de los estudiantes en los cursos.  
- Registrar asistencias.  
- Elaborar un diario de clase (progreso del curso).  
 
La plataforma Chamilo es extremadamente flexible. Todas sus herramientas pueden ser 
personalizadas de acuerdo con las necesidades de cada curso.  
- Creación de cursos: se pueden crear cursos y agregar el material que se necesite es a 
través de lecciones. Las lecciones permiten organizar y presentar el contenido de manera 
ordenada y agradable a los estudiantes.  
- Gestión de usuarios : Se puede realizar inscripciones y asignación de docentes y 
estudiantes a los cursos. 
- Ejercicios: Chamilo ofrece distintas clases de ejercicios y evaluaciones con una gran 
variedad de tipos de pregunta.  
- Evaluación y competencias : Cuentas con dos secciones especializadas en gestión de la 
evaluación de cursos y el diseño de competencias adquiridas por estudiantes en el 
proceso.  
 
3.3.3. Google Classroom 
 
      Google Classroom es una herramienta gratuita de Google que permite gestionar las 
clases en todo tipo de ámbitos educativos, sin importar el nivel. Todas las opciones de esta 
herramienta están asociadas a una cuenta de Google, por lo que en caso de que quieras 
utilizarla debes tener tu cuenta de Gmail. Permite gestionar las clases online, y puede 
utilizarse tanto para el aprendizaje presencial, también para el aprendizaje 100% a distancia, 
o incluso para el aprendizaje mixto. Se podrán crear documentos, compartir información en 
diferentes formatos, agendar reuniones y realizarlas virtualmente. Los alumnos también 
podrán acceder desde cualquier dispositivo a sus clases, sus apuntes o sus tareas asignadas. 
Además, Classroom se integra a la perfección con otras herramientas de Google como 
Documentos de Google y Drive. 
Puedes acceder a Classroom a través de Internet con cualquier navegador, en general, 
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mantiene su compatibilidad con las versiones de los principales navegadores de forma 
continuada. Classroom también está disponible para dispositivos móviles Android y Apple 
iOS. 
 
Las características más destacadas de esta aplicación son: 
1. Enfoque académico. El profesor crea una clase y añaden a sus alumnos directamente o 
bien les proporciona un código para que se apunten ellos mismos.  
2. Agilidad. Con un flujo de trabajo sencillo el profesor puede crear, asignar, revisar y 
poner nota a las tareas de forma ágil y desde una misma página sin necesidad de 
documentos en papel. 
3. Organización. El alumno puede ver todas las tareas en una página específica y todos los 
materiales de clase se archivan automáticamente en carpetas de Google Drive. 
4. Comunicación. A través de Classroom el profesor puede enviar notificaciones al 
alumnado para iniciar debates. Los alumnos pueden compartir recursos con sus 
compañeros y ofrecer respuestas a preguntas en el muro de novedades. 
5. Gratuidad. Este servicio no contiene publicidad y se ofrece de forma gratuita a los 
centros educativos. 
 




- Crear y gestionar clases, tareas y notas. 
- Proporcionar comentarios y puntuar los trabajos directamente y en tiempo real. 
- Añadir alumnos fácilmente: los alumnos pueden unirse a las clases mediante un código. 
- Gestionar varias clases: reutilizar anuncios, tareas o preguntas que ya se hayan usado en 
otra clase.  
- Compartir publicaciones entre varias clases. 
- Archivar las clases para poder consultarlas en el futuro. 
- Enseñar en equipo: impartir un curso de manera conjunta con un máximo de 20 
profesores más. 
- Incluir material adicional en tareas como vídeos de YouTube, encuestas creadas con 
Formularios de Google, PDFs y otros elementos de Google Drive. Con la aplicación 
móvil Classroom, los profesores y los alumnos pueden destacar texto en documentos y 
PDFs, así como añadir anotaciones y dibujos. 
- Añadir hojas de cálculo con un solo clic: adjuntar una hoja de cálculo a una tarea y 
asignar una copia a cada alumno con un solo clic. 
- Personalizar tareas: añadir categorías de calificación, fechas de entrega, puntos y temas. 
- Preparar documentos con antelación: redactar borradores de anuncios, de tareas y de 
preguntas, o programarlos para que se publiquen en un momento determinado. 
- Crear actividades finales y encuestas rápidas: publicar una pregunta para alumnos y 
consultar sus respuestas en Classroom. 
- Personalizar el aspecto de las clases: cambiar el color o el tema predeterminados de las 
clases. 
- Reunir recursos en un solo lugar: crear un tema que incluya recursos importantes para 
que los alumnos siempre puedan acceder a ciertos materiales, como hojas para concertar 
horas de tutoría, programación de cursos o textos online. 
- Personalizar la forma de calificar: elegir un sistema de calificación, crear categorías de 
calificación y consultar todas las calificaciones de una clase en la página Calificaciones. 
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- Transferir calificaciones: exportar las calificaciones finales a Hojas de cálculo de Google 
o a un archivo CSV para subirlas a otro lugar.  
- Integrar otras herramientas de enseñanza: sincronizar las clases de Classroom actuales 
con aplicaciones de partners. 
- Acceder desde cualquier lugar, en cualquier momento: las 24 horas del día en la Web o 
a través de las aplicaciones móviles Classroom para Android y iOS. 
- Crear debates en clase: en la página Tablón, puedes publicar anuncios, fomentar debates 
entre los alumnos a partir de preguntas, animarlos a responder a sus compañeros y 
colocar los temas importantes en la parte superior. 
- Enviar contenido a las pantallas de los alumnos: envía sitios web a los alumnos de una 
clase al instante con la extensión de Chrome Compartir en Classroom. Los alumnos 
también pueden compartir sus pantallas con el profesor. 
- Ponerse en contacto con los padres o tutores: los profesores de cualquier dominio de G 
Suite pueden invitar a padres y tutores a registrarse para recibir comunicaciones 





- Hacer un seguimiento del trabajo y el material de clase. 
- Compartir recursos e interactuar en el tablón de anuncios o por correo electrónico. 
- Enviar tareas. 
- Recibir comentarios y las notas de sus trabajos. 
- Ayudar a los alumnos a organizarse: Classroom crea un calendario de Google Calendar 
de cada clase y lo actualiza con las tareas y las fechas de entrega oportunas. Los alumnos 
también pueden consultar los próximos trabajos con un solo clic. 
 
 
A parte de las comentadas con anterioridad, también se estudiaron otras plataformas como 
Edmodo, Canvas ,LearnPress entre otras , pero se descartaron por motivos de funcionalidad 
, ya que el interfaz era demasiado complejo para el manejo de los estudiantes y profesores . 
Problemas de compatibilidad con plugins también surgieron con la plataforma LearnPress , 
o el problema de las licencias no gratuitas para poder usarlas o para acceder a todas sus 




















      Se estudiaron las 3 plataformas propuestas, descartando Chamilo inicialmente , ya que 
una vez instalada en un servidor necesita ser actualizada constantemente, y el user experience 
no fue tan eficiente como se esperaba, aun siendo una plataforma muy completa, es muy 
poco intuitiva , y requiere gran dedicación por parte del profesor y del alumno .  




Figura 2: Características Moodle vs. Google Classroom 
 
      Finalmente se decidió utilizar Google Classroom ,  por su interfaz sencilla e intuitiva 
tanto para el alumno como para el docente, como por sus funcionalidades y su compatibilidad 
con otras aplicaciones,   se estudio que en este rango de edades, el alumno presta más atención 
y muestra mas interés por aprender cuando el interfaz utilizado es más visual y amigable . 
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Propuesta formativa para incentivar 
vocaciones TIC 
 
4.1. Objetivo formativo 
 
El objetivo formativo de las lecciones propuestas, es conseguir que el alumno adquiera 
un conocimiento básico de lo que sería un sistema de comunicación, relacionándolo siempre 
con su día a día para que vea su aplicación real en el entorno que le rodea . Para ello se utiliza 
Google Classroom como plataforma de enseñanza , y se llevarán acabo diferentes lecciones 
Presenciales u Online explicando las diferentes partes que componen un sistema de 
comunicación , siendo estas partes :  
- Sistemas de transmisión (el medio o canal) 
- Tratamiento de la información (mensaje) 


























Figura 3: Sistema de comunicación con sus respectivas fases 
 
 
Sistema de transmisión 
EMISOR  RECEPTOR   
Fuente  Destino  




SISTEMA DE COMUNICACIÓN  
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4.2. Metodologías para aplicar 
 
 
        Es necesario dividir las lecciones en dos tipos , Presenciales y Online .   
En las lecciones Online propuestas, se explicarán las diferentes fases que formas un sistema 
de comunicaciones, aplicando diferentes metodologías de enseñanza y variando las 
herramientas TIC, con el objetivo de estudiar el grado de atención y eficiencia dependiendo 
de los recursos utilizados y la forma de impartir las lecciones.  
 
      En las lecciones Presenciales, la enseñanza se llevará acabo mediante experimentos, 
actividades interactivas que se realizaran en grupos de 5 alumnos, fomentando el trabajo en 
equipo y aprendiendo de forma practica y visual siendo el alumno el protagonista de la 
lección .  Estas lecciones también tienen como objetivo explicar las diferentes partes que 
forman un sistema de comunicaciones para ello se utilizarán dispositivos y soluciones de 
carácter tecnológico con el objetivo de conseguir este fin. 
 
      En ambas lecciones, se proporcionan unos conocimientos teóricos básicos de lo que se 
va a impartir, un método practico en el que puedan aplicar estos conocimientos y se 
impliquen personalmente, y una forma de evaluación , para que el profesor califique el grado 
de esfuerzo y de entendimiento por parte del alumno.  
 
4.3. Lecciones Online 
 
   En este apartado desarrollaremos una serie de sesiones educativas interactivas que no 
superen los 15 minutos de duración, utilizando herramientas TIC, e impartiendo los 
conocimientos básicos sobre los que se sustenta un sistema de comunicaciones.  
 
Tratamiento de la información:  
- Imagen y sonido 
- Pulsímetro 
Codificación y cifrado 
- Programación   
 
 Sistemas de transmisión : 
- Jaula de Faraday 
 
Sistemas de comunicación: 








4.3.1. Jaula de Faraday 
 
      Esta lección forma parte de Sistemas de Transmisión. Una Jaula de Faraday es un 
contenedor recubierto por materiales conductores de electricidad (como planchas o mallas 
metálicas) que funciona como un blindaje contra los efectos de un campo electromagnético 
proveniente del exterior. 
Muchos elementos de la vida cotidiana aplican el principio de la Jaula de Faraday , por 




4.3.1.1 Objetivos formativos 
 
       En esta sesión , el objetivo principal es conseguir el interés del alumno hacia uno de los 
conceptos más importantes de la física , que es el electromagnetismo, y uno de los principios 
en los que se basan algunos sistemas de transmisión . Utilizaremos una serie de 
herramientas TIC , para transmitir los conceptos más importantes y un experimento final para 
que el alumno se involucre y pueda poner en práctica lo aprendido. 
Al final de la sesión el alumno debería ser capaz de asociar el principio de la jaula de Faraday 
con fenómenos de su vida diaria.  
 
4.3.1.2 Metodologías a seguir 
 
      Para llevar a cabo esta sesión , se va a seguir una metodología de enseñanza basada en 
experimentos, con este método se pretende que los alumnos aprendan haciendo y no 
memorizando .  Todo esto apoyándonos en las nuevas tecnologías y con un profesor que 
actúe de guía.  
 
4.3.1.3 Proceso formativo 
 
      En esta lección se van a explicar unos conceptos muy básicos sobre el electromagnetismo, 
afianzándolos finalmente con la realización de un experimento. Todo ello , impartido 
mediante una formación online y herramientas TIC, con el objetivo de que el alumno pueda 
recibir y llevar a cabo el proceso educativo desde su propia casa. 
Al final del proceso , el alumno podrá subir el resultado de su experimento , para que pueda 
ser evaluado por el profesor además de un cuestionario teórico para evaluar los 
conocimientos teóricos.  
Las fases del proceso, junto con sus respectivas herramientas TIC, serán las siguientes: 
 
Conocimientos Teóricos: En esta etapa se impartirán los conocimientos teóricos sobre el 
principio estudiado,  en este caso la Jaula de Faraday.  
 
Herramienta TIC:  
- Prezis: Se ha escogido esta herramienta , ya que proporciona los medios , para realizar 
una clase online de forma interactiva. Donde el docente pueda explicar los 
conocimientos teóricos en directo, al mismo tiempo que el alumno observa contenido 
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visual apoyando esta explicación. 
- Youtube: Como material adicional , se ha elegido un video donde se llevan a cabo 
diferentes experimentos basados en la Jaula de Faraday.  
Desarrollo del experimento: En esta etapa se explicarán las pautas para llevar a cabo dicho 
experimento basado en los conocimientos teóricos descritos anteriormente. 
 
Herramienta TIC:  
- Prezis 
- Pregunta de Google Classroom: Con el fin de evaluar la experiencia del alumno 
durante la lección. 
- Tarea de Google Classroom: Para evaluar el resultado del experimento del alumno.  
Evaluación: En esta etapa se evaluarán los conocimientos adquiridos por el alumno. 
 
Herramienta TIC:  
- Cuestionario Google Classroom: se ha escogido porque es la herramienta por 
defecto de Classroom que permite hacer cuestionarios de una forma simple . 
 
 
4.3.1.4 Desarrollo de la lección 
 
       El desarrollo de esta lección se ha centrado en contenido visual , evitando largos textos 
y documentos de muchas hojas. Desde el principio se le muestra al alumno , en que fase del 
sistema de comunicación se encuentra, con definiciones simples y aplicaciones que puedan 
















Figura 4 : Diapositiva Lección Online Jaula de Faraday 
 
       El objetivo de la lección es que los estudiantes comprendan la existencia de ondas 
electromagnéticas invisibles , las cuales están presentes a diario y como gracias al principio 




       El experimento que se propone es crear una Jaula de Faraday propia alrededor de un 
dispositivo móvil , y observar como se corta la señal al realizar una llamada de un dispositivo 




Figura 4: Diapositiva contenido práctico Lección Online Jaula de Faraday 
        Se plantea este experimento ya que el material necesario se puede encontrar por casa, y 
su duración no supera los 15 minutos, además los dispositivos móviles en la actualidad son 
herramientas de uso diario.  
Una vez realizado el experimento, se propone al alumno que grabe el resultado del 
experimento , para que el profesor en cuestión evalué tanto que el experimento se ha llevado 
a cabo como , el correcto funcionamiento.  
 
        Por ultimo se ha creado un cuestionario de evaluación, con preguntas de selección 
múltiple y contenido audiovisual , que ponen a prueba los conocimientos adquiridos tanto 





Figura 5 : Cuestionario Lección Online Jaula de Faraday 
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4.3.2. Imagen y Sonido  
 
       Esta lección forma parte del tratamiento de la información (mensaje) , en el sistema 
de comunicación, Se hablara tanto de la Imagen como del Sonido como fuentes de 
información. En la actualidad la detección de movimiento a partir de una Imagen tiene 
muchas aplicaciones, al igual que el reconocimiento facial , la propagación del Sonido etc... 
 
 
4.3.2.1. Objetivos formativos 
 
       En esta sesión , el objetivo principal es que el alumno comprenda la importancia que 
puede llegar a tener la Imagen y el Sonido . En un mundo dominado por las redes sociales , 
donde cada imagen expresa algo, y las subimos a la Nube, es importante que sepan lo que 
detrás de esa imagen se esconde. Utilizaremos una serie de herramientas TIC , para transmitir 
los conceptos más importantes y un trabajo cooperativo o un experimento final para que el 
alumno se involucre y pueda poner en práctica lo aprendido. 
Al final de la sesión se espera que el alumno conozca las aplicaciones reales que tiene una 
imagen al igual que sus peligros, y por ultimo como se transmite el sonido en los diferentes 
medios.  
 
4.3.2.2. Metodologías a seguir 
 
      Para llevar a cabo esta sesión , se va a seguir una metodología de enseñanza basada en 
proyectos colaborativos, este método se pretende que los alumnos apliquen lo aprendido en 
grupos de trabajo , apoyándose y ayudándose entre ellos, además de presentar sus propios 
resultados implicándose activamente el proceso de aprendizaje . Se imparten los 
conocimientos necesarios por medio de videos y documentos visuales apoyándonos en las 
nuevas tecnologías y con un profesor que actúe de guía.  
 
4.3.2.3. Proceso formativo 
 
       En esta lección se va a explicar unos conceptos muy básicos sobre la información que 
contiene una Imagen , y como se transmite el sonido , afianzándo finalmente con la 
realización de un proyecto colaborativo sobre uno de los temas elegidos Sonido/Imagen. 
Todo ello , impartido mediante una formación online y herramientas TIC, con el objetivo de 
que el alumno pueda recibir y llevar acabo el proceso educativo desde su propia casa. 
Al final del proceso , cada grupo de alumnos podrá subir el resultado del trabajo , para que 
pueda ser evaluado por el profesor. 
Las fases del proceso, junto con sus respectivas herramientas TIC, serán las siguientes: 
 
Conocimientos Teóricos: En esta etapa se impartirán los conocimientos teóricos sobre el 








Herramienta TIC:  
- Pdf : Se ha escogido este formato de documento para transmitir mediante imágenes y 
explicaciones lo que contiende una Imagen.  
- Youtube: Para explicar el funcionamiento del reconocimiento facial se ha elegido un 
video donde se detalla esta tecnología al igual que para la propagación del sonido. 
- Aplicación Web : Se encontró una aplicación web donde se mostraba el 
funcionamiento de los detectores de movimiento .  
Desarrollo del trabajo práctico : En esta etapa se explicarán las pautas para llevar acabo 
dicho trabajo basado en los conocimientos teóricos descritos anteriormente. 
 
Herramienta TIC:  
- Youtube: Se explican los experimentos a realizar mediante videos ya realizados, paso 
a paso para su correcta puesta en marcha. 
Evaluación: En esta etapa se evaluaran los conocimientos adquiridos por el alumno. 
 
Herramienta TIC:  
- Power Point: Se propone el desarrollo de una presentación mediante esta herramienta, 
ya que el alumnado se encuentra familiarizado con ella y proporciona un interfaz simple 
e intuitivo.  
 
 
4.3.2.4. Desarrollo de la lección 
 
      Esta lección se ha dividido en dos temas Imagen y Sonido. Actualmente las redes 
sociales, conviven a diario con los estudiantes, por eso se ha decidido llevar a cabo un 
documento con más detalle de toda la información que se oculta detrás de cada Imagen. 
Mediante imágenes y explicaciones detalladas el alumno adquirirá un conocimiento de la 
Imagen como fuente de información , y podrá ser conocedor de los peligros que implican 
subir una Imagen a Internet o enviarla a un amigo , preparándolos así para el mundo cada 
vez mas digital que se acerca.  
A parte de los peligros , también se ha querido transmitir las numerosas aplicaciones que 
tiene, y el avance tecnológico que ha supuesto. En este apartado se muestra el reconocimiento 
facial como aplicación para identificar a individuos , y la detección de movimiento, el cual 







Figura 6: Aplicaciones Imagen Lección Online 
 
 
        En la parte del sonido, la lección se ha centrado en sus aplicaciones y en su forma de 
propagarse a través de los diferentes medios , proporcionando información. 
 
        Para llevar acabo la evaluación se ha propuesto un trabajo colaborativo, el cual grupos 
formados por 5 alumnos tendrán que presentar a toda la clase. Exponiendo por turnos el 
trabajo realizado y demostrando así los conocimientos adquiridos. 
Se puede elegir entre los dos temas impartidos:  
- Imagen : Se realizara una presentación analizando una imagen propia , extrayendo los 
detalles que se esconden en ella (metadatos). 
- Sonido : Se realizara una presentación , mostrando el resultado del proyecto realizado , 
y explicando su funcionamiento . Los trabajos propuestos son : 
• Visualizar la propia voz 




        Esta lección se encuentra en la fase de Tratamiento de la información . Un pulsímetro 
es un dispositivo utilizado para medir la frecuencia cardiaca , a partir de la cual nos permite 
adquirir otro tipo de información concerniente a la salud del usuario . Estos dispositivos han 
evolucionado a través de los años , permitiéndonos detectar enfermedades, estrés, emociones 





4.3.3.1. Objetivos formativos 
 
        En esta sesión, el objetivo principal es mostrar al alumno un dispositivo que 
seguramente conozcan , y su forma de extraer la información, además se mostrarán las 
aplicaciones que tiene a posterior esta información.  
”La información es poder “ , en esta lección se enseñara al alumno , cómo a partir de una 
toma de datos como puede ser el ritmo cardiaco , la tecnología nos permite predecir síntomas 
futuros, enfermedades, e incluso nuestro estado anímico . 
 
4.3.3.2. Metodologías a seguir 
 
        Para llevar a cabo esta sesión , se va a seguir una metodología de enseñanza basada en 
el experimento y en la demostración de los conocimientos teóricos, de una forma práctica y 
visual , implicando en primera persona al alumno .Por último finalizaremos la sesión con una 
evaluación interactiva y en grupo.   
 
4.3.3.3. Proceso formativo 
 
       En esta lección se van a explicar unos conceptos muy básicos sobre como funciona un 
pulsímetro, y sus aplicaciones en el mundo real ,  afianzándolos finalmente con la realización 
de un experimento. Todo ello , impartido mediante una formación online y herramientas TIC, 
con el objetivo de que el alumno pueda recibir y llevar acabo el proceso educativo desde su 
propia casa. 
Al final del proceso , el alumno podrá subir el resultado de su experimento , para que pueda 
ser evaluado por el profesor además de un cuestionario para evaluar los conocimientos 
teóricos.  
Las fases del proceso, junto con sus respectivas herramientas TIC, serán las siguientes: 
 
Conocimientos Teóricos: En esta etapa se impartirán los conocimientos teóricos sobre el 
dispositivo estudiado  
 
Herramienta TIC:  
- PowerPoint: Se ha escogido esta herramienta , porque proporciona una forma de 
transmitir los conocimientos de una forma muy visual y simple , sin sobrecargar al 
alumno con mucha información , solo la necesaria.  
- Pagina Web: Como material adicional , se ha elegido una página web donde se entra 
más en detalle en el funcionamiento de estos dispositivos.  
Desarrollo del experimento: En esta etapa se explicarán las pautas para llevar acabo dicho 
experimento basado en los conocimientos teóricos descritos anteriormente. 
 
Herramienta TIC:  
- PowerPoint 




- Tarea de Google Classroom: Para evaluar el resultado del experimento del alumno.  
Evaluación: En esta etapa se evaluaran los conocimientos adquiridos por el alumno. 
 
Herramienta TIC:  
- Socrative:  se ha escogido porque permite al docente motivar a los estudiantes y realizar 
un seguimiento de su evolución mediante pruebas tipo test .Estas pruebas tipo test las 
pueden llevar a cabo en grupo , con un limite de tiempo. Mediante un interfaz atractivo 
, los estudiantes compiten entre ellos y pueden ver su propio progreso , fomentando la 




4.3.3.4. Desarrollo de la lección 
 
        El desarrollo de esta lección se ha centrado en transmitir el funcionamiento de estos 
dispositivos y el proceso posterior de tratamiento de información de una forma visual y 
simple. Desde el principio se le muestra al alumno , en que fase del sistema de comunicación 
se encuentra, con definiciones simples y aplicaciones que puedan relacionar con su vida 




Figura 7: Lección Online Pulsímetro  
 
 
         El objetivo de la lección como se ha comentado con anterioridad , es que el alumno 
entienda el funcionamiento de esta tecnología incorporada en un pulsímetro, y comprenda la 
información que podemos extraer gracias a ella . 
Se ha creado una presentación en PowerPoint explicando de forma muy sencilla , esto que se 
ha comentado , para la posterior realización del experimento.  
 
El experimento que se propone , es la medición de la frecuencia cardiaca , de la siguiente 
forma :  
 
- Método tradicional : En el momento que detectemos el pulso , empezar a contar 
pulsaciones durante 1 min. Repetir el proceso , después de haber hecho ejercicio . 
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- Mediante un dispositivo móvil : Utilizar el flash de la propia cámara del móvil , para 
detectar el pulso , y repetir el proceso , después de haber hecho ejercicio.  
 
         Por ultimo se plantea un cuestionario de evaluación. Utilizando Socrative, se crea una 
clase y dos equipos en ella. Por medio de una serie de preguntas, se puede evaluar los 
conocimientos adquiridos por el alumno , de una forma divertida, haciendo que trabaje por 





Figura 8: Cuestionario en Socrative   
 
4.3.4. Programación   
 
        Esta lección forma parte de Tratamiento de la información, en el Sistema de 
comunicaciones.  
La programación es la manera en la que damos instrucciones a las “máquinas”. Hay muchos 
lenguajes de programación y cada uno tiene un propósito diferente. Por ejemplo Python se 
utiliza para programar inteligencia artificial, mientras que Java se utiliza para diseño web. 
Sin embargo, todos los tipos de programación tienen raíces similares.  
 
        Al depender cada día más de la tecnología, es determinante que los niños sean expuestos 




4.3.4.1. Objetivos formativos 
 
        Durante esta sesión se pretende introducir al alumno en el mundo de la Programación. 
La programación tiene muchos beneficios para el desarrollo cognitivo, académico, y en el 
futuro laboral, ayuda a desarrollar habilidades como son : resolución de problemas, lógica y 
creatividad.  
En esta sesión aprenderán a codificar en un entorno basado en juegos, observando la 
aplicación real de los comandos que apliquen , pudiendo ver así su funcionalidad y su 




4.3.4.2. Metodologías a seguir 
 
       Para llevar a cabo esta sesión , se va a seguir una metodología de enseñanza basada en 
juegos. Se ha elegido esta metodología porque esta área es completamente desconocida para 
el alumno, y mediante juegos se puede evitar que pierda el interés y además conseguir, 
impartir conocimientos de una forma divertida e interactiva.  
 
4.3.4.3. Proceso formativo 
 
       En esta lección se van a explicar unos conceptos muy básicos sobre programación. Todo 
ello, impartido mediante una formación online y herramientas TIC, con el objetivo de que el 
alumno pueda recibir y llevar acabo el proceso educativo desde su propia casa. 
Desde el propio juego el docente podrá controlar y evaluar el progreso del alumno , 
ayudándolo o respondiendo dudas si fuese necesario.  
Las fases del proceso, junto con su respectivas herramienta TIC, serán las siguientes: 
 
Conocimientos Teóricos , Desarrollo del juego y Evaluación: Al utilizar una metodología 
por juegos, se ha decidido utilizar la aplicación para realizar todo el proceso de enseñanza , 
así en el momento en el que el alumno entre en la lección solo se centrara en jugar , y aprender 
jugando . Evitando que piense en la evaluación o se distraiga con otras tareas, la idea es que 
el alumno disfrute y aprenda , sin saber que esta siendo evaluado .  
 
Herramienta TIC:  
- CodeMonkey: Este juego permite al alumno escribir código en un lenguaje de 
programación real . Los docentes no necesitan tener experiencia en programación para 
enseñarla a los alumnos , ya que el propio juego viene con planes de lecciones 
detallados. El profesor podrá seguir el progreso de su estudiante, los logros y mostrar 
las soluciones a toda la clase para su posterior discusión . Dependiendo del curso elegido 
en el juego aprenderán Python o CoffeScript, un lenguaje de programación de código 
abierto que se compila de manera similar a JavaScript.  A través del programa , los 
estudiantes aprenderán conceptos avanzados de informática , como ciclos , variables, 
funciones , condiciones y más. 
 
4.3.4.4. Desarrollo de la lección 
 
         El desarrollo de esta lección se ha centrado en el Juego CodeMonkey. Para comenzar 
el docente tiene que registrarse en el juego y crear una clase , con las lecciones que le gustaría 
impartir al alumno , dependiendo del lenguaje y el nivel de dificultad que se desee. Por medio 
de unas tarjetas de identificación el alumno accede al juego y al contenido creado por su 






Figura 9: Clase programación en CodeMonkey 
        Una vez se haya identificado, aparecen los cursos creados por el profesor , con su 
progreso actual , el nivel de dificultad y lo que se va a trabajar :  
- Codificación utilizando bloques 
- Codificación basada en texto  
- Creación y codificación avanzadas  
 
   
 
Figura 10 : Clase programación menú estudiante 




Para comenzar , se han elegido los niveles mas básicos , los cuales son “novato” y 
“principiante”.  
         En el primer nivel , se les enseña los conceptos básicos de la programación con una 
progresión de desafíos de juego . Usando bloques, los estudiantes construirán un conjunto de 




Figura 10 : Nivel “novato” programación en CodeMonkey 
         En el segundo nivel , se enseña habilidades de codificación esenciales. Los estudiantes 




Figura 11: Nivel “principiante “CodeMonkey 
         Dependiendo del nivel se puede decidir si se quiere enseñar por medio de bloques, texto 
o Python. En todos los cursos , se ve el resultado de los comandos elegidos presionando play, 
se tiene la opción de pedir ayuda en el cual te guía el propio programa paso a paso e incluso 









Figura 13: Programación Python CodeMonkey 
 
        El alumno en todo momento recibe retroalimentación de su progreso y sus logros, 
mientras que el profesor tiene la capacidad de monitorizar este progreso para su posterior 










Figura 15: Menú calificaciones para el docente en CodeMonkey 
 
        A parte de la monitorización continua de los estudiantes, el programa cuenta con salas 







4.3.5. Codificación y cifrado  
 
        Esta sesión forma parte del Tratamiento de información pero también, se verá un 
ejemplo de Sistema de comunicación completo. En la actualidad se puede decir que los datos 
son la nueva “Moneda”. Y al igual que cualquier otra moneda, nunca se quiere que este en 
posesión de otra persona, especialmente de alguien malintencionado. 
 
 
4.3.5.1. Objetivos formativos 
 
         En esta sesión , el objetivo principal es conseguir que el alumno entienda como viaja la 
información a través de la red de una forma segura, mediante la codificación y el cifrado . 
Utilizaremos una serie de herramientas TIC , para transmitir los conceptos más importantes 
y una serie de juegos/aplicaciones para que vean el funcionamiento.  
Al final de la sesión el alumno debería ser capaz de entender como la información que 
transmitimos mediante un sistema de comunicación , es cifrada y codificada aportando 
seguridad a la transmisión.  
 
4.3.5.2. Metodologías a seguir 
 
        Para llevar a cabo esta sesión , se va a seguir una metodología de enseñanza basada en 
juegos y aplicaciones, mezclada con la enseñanza tradicional , en la que el profesor imparte 
los conocimientos teóricos en la propia sesión . Además se propone que esta lección se lleve 
a cabo en grupos de 2 , con este método se pretende que los alumnos aprendan mediante el 
uso de esta tecnología, probando y viendo el resultado de sus actos en primera persona 
además , de estimular el trabajo en equipo. Se plantea que esta sesión sea en directo , 
incluyendo al profesor correspondiente de forma activa en el proceso. 
 
4.3.5.3. Proceso formativo 
 
       En esta lección se va a explicar la necesidad de la codificación y el cifrado , en la 
transmisión de un mensaje . Todo ello , impartido mediante una formación online y 
herramientas TIC, con el objetivo de que el alumno pueda recibir y llevar acabo el proceso 
educativo desde su propia casa. 
Esta lección se plantea que sea impartida en directo, en grupos de 2 los estudiantes formaran 
equipo llevando a cabo los dos desafíos que se plantean. El docente estará presente en todo 
momento mediante Google Meet para que pueda evaluar la correcta realización de los 
desafíos, culminando la sesión con una serie de preguntas teóricas sobre la lección.  
Las fases del proceso, junto con sus respectivas herramientas TIC, serán las siguientes: 
 
Conocimientos Teóricos: En esta etapa se impartirán los conocimientos teóricos sobre la 
codificación y el cifrado. 
 
Herramienta TIC:  
- Google Meet: Se escoge esta herramienta porque ofrece la posibilidad de realizar una 
videollamada en directo con los estudiantes, facilitando la impartición de los 
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conocimientos necesarios y la resolución de dudas .  
- Youtube: Como material adicional se adjunta un video , complementando la 
explicación del profesor.  
 
Desarrollo del experimento: En esta etapa se explicarán las pautas para llevar acabo dicho 
experimento basado en los conocimientos teóricos descritos anteriormente. 
 
Herramienta TIC:  
- Aplicación Web : Con el fin de poner a prueba a los estudiantes, se proponen una serie 
de desafíos , los cuales encontramos en diferentes aplicaciones web.  
Evaluación: En esta etapa se evaluaran los conocimientos adquiridos por el alumno. 
 
Herramienta TIC:  
- Google Meet: Se escoge esta herramienta, ya que al ser la sesión en directo el profesor 
evaluará continuamente a los grupos de alumnos durante el periodo que dure la clase. 
Finalizando con una serie de preguntas cortas formuladas por el profesor. Google Meet 
permite enfocar a cada uno de los participantes , resolver las dudas que surjan y 




4.3.5.4. Desarrollo de la lección 
 
         En las lecciones anteriores, los alumnos pueden llevar acabo el proceso de aprendizaje 
de forma independiente, el profesor pasa a tener un papel secundario actuando de guía en 
caso de necesidad . Esta lección pretende dar un papel más activo al profesor implicándolo 
desde el principio. Al igual que en la metodología de enseñanza tradicional presencial , el 
profesor será el encargado de transmitir la información y el contenido teórico a la clase por 
medio de Google Meet. 
Se propone dividir a la clase en grupos de 2 , reuniéndose en un lugar cada pareja para 
afrontar los desafíos propuestos . Para llevar esto acabo cada una de las parejas deberá 
disponer de un dispositivo móvil propio (pc, Tablet, móvil ...), aconsejablemente un 
ordenador portátil para mayor comodidad.  
Durante la lección se hablará de dos conceptos , cifrado y codificación ,  dos formas de 
protección de la información que se envía a través de un sistema de comunicación .  
 
        Una vez explicado los conocimientos teóricos , las parejas dispondrán de un periodo de 
tiempo para practicar los dos desafíos que se le van a proponer , para su posterior evaluación. 
 
Los dos desafíos propuestos son: 
- Cifrado Cesar: Mediante este desafío , el profesor proporcionará una clave a la pareja 
en cuestión , y un mensaje cifrado, el cual tendrán que descifrar en el menor tiempo 
posible. Se proporciona un periodo de tiempo y una aplicación web para que puedan 






Figura 16: Aplicación Cifrado César  
 
- Código Morse: Mediante este desafío , la pareja visualizara y probará un sistema de 
comunicaciones completo, donde cada uno de los integrantes será un emisor y un 
receptor al mismo tiempo , estableciendo una comunicación bidireccional entre ellos 
por medio del código Morse. En esta experiencia , se puede identificar cada una de las 
partes de este sistema de comunicación , siendo la información transmitida simples 
palabras codificadas mediante Morse y el sistema de transmisión sería la red , ya que 
cada uno de los estudiantes esta conectado a internet a través de su propio ordenador , 
estableciendo una comunicación entre ellos.  
La aplicación web elegida , proporciona una simulación de lo que seria este sistema , 
dando la posibilidad de que las parejas en cuestión practiquen antes de la evaluación. 
En la evaluación se propondrá una frase la cual deberá ser transmitida por uno de los 
integrantes , hacia el otro, utilizando el código Morse .  
 
 
Figura 17: Aplicación Sistema Morse  
 
 
A cada una de las parejas se les evaluará por separado pero en presencia de toda la clase, ya 
que se llevara acabo en la misma sesión de Google Meet. Se plantea llevarlo acabo de este 
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modo para estimular el trabajo en equipo de cada una de las parejas aportando competitividad 
en el proceso y la posibilidad de que los alumnos se ayuden entre ellos 
 
    
4.4. Lecciones Presenciales 
 
 
      En este apartado se desarrollan una serie de sesiones educativas interactivas que no 
superen los 20 minutos de duración, mediante experimentos y actividades en el propio aula, 
e impartiendo los conocimientos básicos sobre los que se sustenta un sistema de 
comunicaciones.  
Estas lecciones se impartirán mediante una serie de Fichas, las cuales contendrán el contenido 
teórico/práctico necesario para poder llevarlas a cabo, estando el profesor siempre presente 
para poder hacer de guía, la clase se dividirá en grupos para poder llevarlas acabo. En la 
realización de estas sesiones se necesitarán una serie de dispositivos tecnológicos, los cuales 
se desarrollarán en la Escuela de Ingeniería y Arquitectura de la Universidad de Zaragoza, y 
los cuales serán incorporados en un maletín para poder realizar la experiencia formativa.  
 
Tratamiento de la información:  
- Codificación y cifrado 
- Programación   
 
 Sistemas de transmisión: 
- Electromagnetismo 
- Fibra Óptica 
- Cable 
 
Sistemas de comunicación: 




4.4.1. Codificación y cifrado  
 
 
      Durante la realización de esta experiencia del apartado de Tratamiento de la 
información . se pretende que el alumno entienda la necesidad de la codificación y el cifrado 
en el mundo digital actual.  
 
Se incorpora una breve explicación teórica del contenido de la experiencia, y dos 
experimentos a realizar por los estudiantes. 
 
- Cifrado Cesar: En este experimento se necesitarán dos discos de Alberti, los cuales 
se proporcionaran en el maletín . Una vez alineados , se propondrá descifrar o cifrar 






Figura 18: Experiencia Presencial Codificación  
 
 
- Codificación binaria : En esta actividad se trabajara con el código binario 
proporcionado en la propia ficha, y el objetivo será similar a la actividad anterior 















      Durante la realización de esta experiencia del apartado de Tratamiento de la 
información. se pretende que el alumno adquiera unos conocimientos básicos sobre 
programación.  
Esta sesión se centrará en la programación en bloques, esta programación consiste en generar 
pequeños bloques que se pueden ir montando uno sobre otro , cada bloque tiene una función. 
El lenguaje que se usará para este tipo de programación es Scratch.   
Para ello utilizaremos el dispositivo BBC micro:bit , junto con un cable USB el cual se 


















Figura 20: Dispositivo MicroBit  
 
 
El objetivo de la experiencia será dibujar en la pantalla de Leds del dispositivo un Corazón. 
Para ello utilizaremos la propia pagina web de MicroBit ,la cual proporciona las instrucciones 











      En esta experiencia que forma parte del apartado de Sistemas de Transmisión  se estudiará 
las relaciones entre el magnetismo y la electricidad. Es decir el campo magnético creado por 
la corriente eléctrica y el efecto de un campo magnético sobre una corriente eléctrica.  
Durante la experiencia se llevarán acabo dos experimentos :  
 
Experimento 1: Se necesitará una batería, un hilo conductor de cobre  y una brújula, los 
cuales se proporcionan en el propio maletín . Durante este experimento se visualizara el 
cambio de la aguja de la propia brújula cuando se conecta el cable a la batería, demostrando 















Experimento 2: En este experimento se utilizara un sistema desarrollado en el laboratorio, 
dos bobinas , un bloque de ferrita, una batería y un led como se muestra en la Figura 23. Se 
observara como se induce la corriente eléctrica en la bobina secundaria , explicando el 












Figura 23: Experimento 2 , Electromagnetismo 
 
4.4.4. Fibra óptica 
 
       Esta experiencia forma parte de Sistemas de Transmisión . La fibra óptica es un hijo muy 
fino por el que se envían pulsos de luz que representan los datos a transmitir.  
 
Esta experiencia se dividirá en dos experimentos :  
 
Experimento 1: Los dos principios básicos por los que la fibra funciona son la Reflexión y 
la Refracción, en este experimento se pretende mostrar estos principios utilizando un 






Figura 24: Experimento Fibra Óptica , metacrilato  
 
Experimento 2: En esta experiencia se mostrará la comunicación no guiada vs. Guiada 
mediante fibra. Para ello se utilizarán dos placas y una fibra de plástico con conectores en 
sus extremos.   
- Transmisor : Transmisor óptico basando en un LED que emite luz roja y al que 
podemos introducir una señal (música del reproductor del móvil), además de la fibra 
óptica por el conector correspondiente. 
- Receptor : Receptor óptico con un sensor, que es capaz de detectar la luz, y la 
electrónica necesaria para con convertir la señal de nuevo a audio.  
 
Después de realizar el experimento se demostrarán las siguientes cuestiones a favor de la 
transmisión mediante Fibra óptica: 
 
- Podemos transmitir información en trayectorias que no siguen líneas rectas. 
- Permite la transmisión a grandes distancias. 
- La calidad de la información permanece intacta. 
 
Las fibras se utilizan ampliamente en telecomunicaciones, ya que permiten enviar gran 
cantidad de datos a una gran distancia, con velocidades similares a las de radio o cable. Son 
el medio de transmisión por excelencia al ser inmune a las interferencias electromagnéticas, 
no como el cable de cobre. 
 






















      Esta experiencia forma parte del Sistema de Transmisión . Durante esta sesión nos 
centraremos en el cable como medio de transmisión guiado , el cual se encarga de la 
conducción de las señales desde un extremo al otro, se fabrican generalmente de cobre o 
aluminio, debido a la conductividad de este material .  
En esta experiencia se propone montar un sistema en el cual mediante un pulsador, 
encenderemos un LED. Para ello en el maletín encontraremos un LED, un Protoboard,un 


























4.4.6. Sistema Morse 
 
     El código morse es un sistema de comunicación que está basado, generalmente, en la 
representación de letras y números utilizando determinadas señales que se emiten de forma 
intermitente. 
En el experimento se contará con un entrenador Morse completo , esto quiere decir que estará 
compuesto por un emisor y un receptor, mediante los cuales se transmitirá un mensaje por 
los diferentes medios de transmisión planteados. 
Estableceremos un sistema de comunicaciones empleando los siguientes medios de 
transmisión: 
- Medio guiado: Cable / Fibra óptica 






















Figura 28: Dispositivo Morse para diferentes tipos de transmisión  
 
Durante este experimento se irán variando los diferentes sistemas de transmisión y 
comprobando sus comunicación transmitiendo diferentes mensajes mediante morse. 









Para que haya una comunicación 
es necesario un emisor, un 
receptor y un canal: 
- Emisor (azul):  
   3. Pulsador Morse 
   1. Leds del control 
 
- Receptor (rojo): 
  4. Pantalla, donde veremos el mensaje 
- Canal (medios de transmisión): 
 
  A - Entrada Antenas  
  B - Entrada cable (conector RCA) 
  C - Entrada fibra óptica 






4.4.7. Pulsímetro / RFID 
 
 
Esta experiencia se basa en dos sistemas de comunicación ya desarrollados, los cuales son el 
sistema RFID y el pulsímetro. 
El objetivo de esta experiencia será mostrar los dos dispositivos a la clase y su 
funcionamiento permitiendo que jueguen con ellos y aprendan mediante la experiencia. 
 
- Pulsímetro óptico : Es un dispositivo que permite medir la frecuencia cardiaca por 
medio de la luz proyectada en la piel . En el maletín se encuentra el pulsímetro que 
se utilizara para el experimento desarrollado en el propio laboratorio. Además de una 












Figura 29: Dispositivo Pulsímetro Óptico 
 
 
- Tecnología RFID: Es una forma de comunicación inalámbrica entre un lector y un 
emisor. En el maletín se proporciona el sistema creado , en este caso el Receptor, y 
una serie de tarjetas del tranvía , los cuales contienen esta tecnología . El objetivo es 
que comprueben que si el sistema tiene registrada la tarjeta , se abrirá la puerta (Led 



















Figura 31: Dispositivo RFID ,Abierto(verde)/Cerrado(rojo) 
 
 
Todas las experiencias propuestas en la propia clase se evaluaran por el profesor durante 
la realización de las mismas.  
 
 
Pruebas con usuarios 
 
        Después de haber diseñado cada una de las lecciones y los conocimientos que se 
pretenden adquirir se procedió a realizar las pruebas con usuarios. Estos usuarios debían ser 
niños entorno al rango de edades de primero a cuarto de secundaria. Las pruebas que se 
llevaron a cabo fueron mostrando las lecciones Online, ya que debido al Covid-19 , fue 
imposible acudir a las aulas para realizar los experimentos presenciales ,además algunos de 
los dispositivos mostraron errores a nivel electrónico ,siendo imposible proceder a las 
pruebas con usuarios.   
Se escogieron 5 alumnos a los cuales , antes de proceder con la evaluación de las lecciones, 
se les pregunto si se planteaban estudiar un grado en Ingeniería. Las respuestas fueron las 
siguientes :  
 
- “ No , eso es muy difícil , si las mates me cuestan ahora no voy a poder ”. 
- “ ¿Para qué sirve la ingeniería?¿Qué estudiaría?¿Eso es todo matemáticas no? ”. 
- “ No, dicen que es muy difícil ”. 
- “ Imposible , las matemáticas y la física se me dan muy mal ”. 
- “ ¿De que acabaría trabajando? “. 
 
 
       Demostrando el poco conocimiento que se imparte entorno a la rama de la ingeniería, lo 
que provoca que el alumno, sin saber lo que puede llegar a aprender y las numerosas salidas 
laborales que ofrece, la descarte por completo.  
 
       Se procedió a explicar el contenido de las lecciones y el objetivo de cada una de ella de 
forma muy genérica, con el fin de que entendieran la temática común , que en este caso son 
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las partes que componen los sistemas de comunicaciones. 
 
        A continuación, se procedió a probar las lecciones propuestas con 5 alumnos entorno a 
estas edades y ver como reaccionaban ante ellas. Debido a la situación actual por el Covid-
19 no se pudo llevar a cabo en profundidad todas las lecciones con una clase completa de 
alumnos, pero si estudiar su grado de interés respecto a cada una de ellas y la forma de 
impartirlas.  Al ser independientes unas de otras y tener un nivel de dificultad similar en cada 
una de ellas, no se estableció ningún orden para la realización.  
Durante las pruebas se analizaron diferentes conceptos : 
 
- Plataforma elegida 
- Interés en las lecciones impartidas 
- Grado de conocimiento adquirido 
 
5.1. Plataforma elegida  
 
         Se les mostró primero las tres plataformas elegidas, Moodle, Chamilo y Google 
Classroom, provocando desinterés, por las dos primeras debido al interfaz poco amigable que 
poseen.  
Al mostrarles Google Classroom, no fue necesario explicar su funcionamiento , ya que la 
mayoría de ellos trabajan con esta plataforma en sus entornos educativos por lo que 
mostraron un gran manejo en cada una de las lecciones.  
Se pudo extraer como conclusión, que el interfaz de la plataforma a elegir es un requisito 
importante para captar la atención del alumno.  
 
5.2.  Lecciones  
 
         Se le mostró a cada uno de ellos las lecciones propuestas, observando que todos 
empezaban por la lección de Imagen y Sonido continuando por el Pulsímetro, dejando para 













Sara 3 2 4 1 5 
Paula  4 2 5 1 3 
Silvia  3 2 5 1 4 
Iñaki 2 3 4 1 5 
Juan  2 3 4 1 5 
 
Figura 32: Tabla orden de realización de las lecciones Online 
 
       Se concluyo que los alumnos, percibían las lecciones de Programación y Codificación 
como las mas difíciles dejándolas así para el final. Comenzando por Imagen y Sonido el cual 




5.2.1. Imagen y Sonido 
 
       Durante esta lección se observo que podían seguir el proceso formativo sin problema 
alguno, mostrando mas interés por el contenido audiovisual como eran los videos, que por la 
explicación teórica mediante PDF. Sin embargo les sorprendió mucho la información que se 
oculta detrás de cada imagen, ya que ignoraban que esto fuese así.  
 
       Con respecto a los trabajos de evaluación propuestos ,todos ellos se inclinaron por la 
realización del experimento en vez de la presentación oral.  
5.2.2. Pulsímetro 
 
       Durante esta actividad , se observo el interés por parte de los alumnos en el 
funcionamiento del dispositivo. Todos ellos reconocieron para que servía , e incluso llevaban 
alguno puesto pero ignoraban como extraía la información de la propia sangre por medio de 
Leds.  
El contenido teórico lo llevaron acabo de forma rápida y ágil, mientras que el experimento 
costó un poco mas de tiempo debido a la necesidad de instalar una aplicación , realizar 
ejercicio físico y repetir la toma de constantes.  
En la parte de evaluación disfrutaron con la competitividad y la interactividad del 
cuestionario por medio de equipos y carreras. Aunque la mayoría tuvo que recurrir al 
apartado teórico para poder responder alguna de las preguntas. 
 
5.2.3. Jaula de Faraday 
 
        En esta sesión , el alumno desconocía lo que era la Jaula de Faraday. El contenido 
teórico y práctico impartido mediante video , con gifs animados dependiendo de la parte del 
proceso en el que nos encontrábamos , les gustó provocando interés en la lección.  
El experimento se llevo acabo comprobando, demostrando la perdida de señal , debido a la 
Jaula de Faraday creada alrededor del dispositivo móvil.  
El cuestionario de evaluación también fue realizado de manera correcta, pero sin tanto interés 
como el realizado en la lección del Pulsímetro.  
  
5.2.4. Codificación y cifrado 
 
         En esta sesión , se explicó los dos términos principales , Codificación y Cifrado , 
manteniendo un debate con el alumno sobre el tema , en el cual pregunta dudas , y se las 
intenta resolver.  
Se les propone como se llevaría acabo la lección , ya que no fue posible juntar a todos a la 
vez, y lo encontraron atractivo la nueva forma de evaluarlo , mejor que el examen teórico , 
propuesto tradicionalmente. Sin embargo se mostraron reticentes a llevarlo acabo delante de 
toda la clase por miedo al fracaso.   
 
64 
5.2.5. Programación  
 
        Esta última lección fue la que mas reticentes se mostraron a hacer, debido al completo 
desconocimiento de la asignatura . En el momento en que entraron en la lección y solo vieron 
un apartado , el cual era un juego , cambió completamente la actitud del alumno .  
Durante el juego , pasando por los distintos niveles , disfrutaron de la experiencia y del grado 
de interactividad que ofrece . Recalcaron que la interfaz podía ser un poco infantil , pero les 
gusto el hecho de ver cada uno de los comandos/bloques lo que implicaba y el resultado 
ejecutándolos/compilándolos.  
Se demostró además que el profesor era completamente innecesario, debido a la ayuda 
mediante pistas que el propio juego ofrece.  
También se observo, que el refuerzo positivo al acabar cada uno de los desafíos, mediante 
estrellas y logros , animaba al alumno a afrontar el siguiente nivel de dificultad promoviendo 




6.1. Conclusiones del trabajo 
 
Tras haber completado cada una de las fases del proyecto , se puede afirmar que es posible 
conseguir la atención del alumno y conseguir que aprendan los mismos conocimientos 
teóricos que se impartían tradicionalmente, si se cambia la metodología de enseñanza .  
 
Aprender conocimientos clave de una forma más sencilla , relacionándolo con aspectos de 
su vida diaria .  
 
Si cambiamos la metodología tradicional , por una mas activa , donde el propio alumno sea 
el protagonista , conseguimos que disfrute de la experiencia y. no solo memorice 
.Consiguiendo que el profesor en vez de ser el locutor y el alumno el oyente , pase a tener un 
papel mas secundario actuando de guía y resolviendo las posibles dificultades que puedan 
aparecer por el camino.  
Las herramientas TIC son un gran activo para conseguir este fin , permitiendo a los 
estudiantes que aprendan a su propio ritmo y desde su propio hogar, llegando a ser evaluados 
sin saber que lo están siendo, Permitiendo conocer sistemas , o ámbitos de la vida cotidiana 
de una forma nueva e interactiva. Estas herramientas tienen infinitas posibilidades en un 
mundo cada vez mas digital , las cuales se tienen que llegar a explotar para poder promover 
lo que son las Vocaciones TIC . Se ha demostrado que la mayoría de los alumnos desconocen 
estas ramas de la ingeniería , debido a falsos mitos y a la falta de información . 
Es erróneo creer que teniendo una media baja en Matemáticas o Física no vas a ser capaz de 
sacar un Titulo en Ingeniería , estas experiencias basadas en conocimientos básicos de los 
sistemas de comunicaciones , demuestran que no es necesario ser el mejor en matemáticas. 
Lo que si es necesario es tener el interés y las ganas de esforzarte por entender como 
funcionan las tecnologías ,estar dispuesto a quitar el papel protagónico al profesor y ser el 
que marque el ritmo de su propio aprendizaje, dudando , preguntando y cuestionándose el 




Eso son las ingenierías , carreras que forman personas , mujeres y hombres , independientes 
, con la capacidad de resolver cualquier problema y superar cualquier obstáculo que se ponga 
en el camino.   
 
6.2. Trabajo Futuro  
 
    Como trabajo futuro, existen numerosos cambios que podemos aplicar en el aula , las 
tecnologías Tic y las metodologías de enseñanza están en continua evolución . Por lo tanto 
los trabajos futuros se basarían en las siguientes ideas:  
 
- Realizar más experiencias interactivas en el aula . 
- Dar más protagonismo al alumno . 
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Anexo A : enlace a lecciones Online 
 
En este capítulo se exponen los enlaces a las clases desarrolladas en GoogleClassroom para 
las sesiones con los alumnos. Para poder acceder a las lecciones , hay que tener una cuenta 
de Gmail  y acceder a cada una de ellas para que se guarden en  su  Menú de  inicio.  
 
 
Nombre de la 
Lección  
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